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Tutto quello che leggerete di seguito & come

NEWEL COMPUTER

Via Mac Mahon, 75 - 20155 Milano - Negozio 323492 da n«
Spedizioni 33000036 tutto il giomo da martedi a sabato
Fax 33000035 sempre 24 ore su 24

Modem /banca dati (gratuita) 3270226 al pomeriggio + sabato,

"COMMODORE POINT 89" = 64 SHOP

Per te che vuoi sempre il meglio per il tuo COMMODORE 64-128
¢ in arrivo anche in Italia By Newel:

MKV The best Cartrige (la migliore cartuccia multiutility)

E' in arrivo per te che vuoi sempre il meglio per il tuo 64/128:
MKS5, con lei, LA TOTAL CARTRIGE = ORA AVETE FATTO 13

1) MKS5 la migliore per effettuare copie di sicurezza
2) 11 velocizzatore pin sicuro e compatibile Tape o Disk
3) Microprocessore studiato per sostituirsi a quello del Computer, invisibile e trasparente al sistema stesso
4) Ricerca le Poke per donare vite infinite a tutti i programmi gioco
5) Possibilita di avere giochi in trainer senza nozioni di linguaggio macchina
6) Sprotegge da nastro a disco e all'inverso qualsiasi programma anche in Multiload
7) Trasferisce da 5"1/4 a 3"1/2
8) Velocizza 5/10 volte il nastro
9) Rende parallelo il Disk Drive (202 blocchi in 6 secondi) anche con programmi No Fastload
10) Editor di schermo per cambiare scritte nei programmi
11) Interfaccia parallela Centronic Standard Grafica (con apposito cavo opzionale)
12) Salva e stampa schermate e Sprites di qualsiasi gioco, con possibilita di alterazione personalizzata
13) Nuovi comandi Basic, Monitor linguaggio macchina, immagini su nastro in successione e tanto tanto di piu

ECCO PERCHE' HAI FATTO 13!
Per Commodore 64 e 128 compatibile con tutti i registratori e tutti i drives in modo 64

Per fare 13 vi occorrono solo Lit. 105.000 (IVA compresa) offerta limitata solo per 500 pezzi in Italia

ALTRE OFFERTE 1989 (IVA compresa)

AMIGA 500 + espansione 512K Lit.  1.200.000
originali COMMODORE lItalia + 7 giochi omaggio

AMIGA 500 + II DRIVE — e Lit.  1.100.000
AMIGA 2000 + JANUS XT o Lit.  2.700.000
COMMODORE 64 b Lit. 340.000

con registratore + 1 joistik + 10 giochi omaggio

AT PC 286 1 Mb Ram + Hard Disk 30 Mb Lit. 2.800.000
con Drive 5"1/4, Drive 1,2 Mb e Monitor Dual + 20 Diskette omaggio (GW Basic, Dos e Manuali)

XT 640 K + Drive 5"1/4 Lit. 1.390.000
con Tastiera estesa e Monitor (GW Basic, Dos e Manuali) .

AMSTRAD, ATARI, STAR, MOUSE, MODEM, SOFTWARE tutto quanto a STOK

http:/speccy.altervista.org/ http://speccy.altervista.org/




—— ¥

http://speccy.altervista.org/

http://speccy.altervista.org/

TELEVIDEO 64 Lit. 149.000
Novita assoluta, ora puoi ricevere il televideo Rai direttamente dal tuo commodore 64/128 con possibilita di stampa: &
sufficiente possedere un qualsiasi tv con presa scart o monitor. Manuali in italiano.

PAGEFOX Lit. 119.000
La pin potente cartuccia per desk top publishing (grafica di stampa professionale, supera addirittura Geos e le sue applicazioni,
disegno con vari tipi di pennello, scrive con scelta tipi di carattere. Manuale in italiano.
SPEEDOS PLUS "NEWEL" - Tutti i modelli super a Lit. 59.000
11 miglior tipo di velocizzatore parallelo per 64 /128 (modo 64), inimitabile ed affidabile al 100%, compatibile con tutto il software
commerciale, disponibile in tutte le versioni:

64 e 1541 -64 e 1541/11 - 64 e OC118 - 64 e 1541C - 64 Nuovo modello e drive - C128 e 1541

REALTIME (PROVIDEO) 64 Lit. 149.000
Digjtallf.zalore 16 tonalita di grigi in tempo reale (fotografico) per ottenere 1mmag|ru senza fermo immagine di qualita cccel!cme

PROGRAMMATORE EPROM Lit. 229.000
Per programmare fino ad eprom 256 K di qualsiasi provenienza, con il tuo piccolo 64 potrai copiare, verificare, comparare eprom
di qualsiasi computer o apparecchiatura.

MODEM DIRETTO NEW Lit. 69.000
Modem dedicato 300 baud con software e cavi collegamento per C64.

INTERFACCIA MIDI Lit. 79.000
Potrai finalmente collegare tastiere midi al tuo C64 (per tutti i musicisti ed hobbisti di musica)

THE CARTRIGE - In offerta a Lit. 69.000
Se non vuoi spendere una cifra enorme e ti accontenti di fare tutto cio che fa Mikie, con turbo, srite killer, poke, monitor, tool
kit, piti un eccezionale sprotetiore cassetta disco e viceversa in un unico file, completo di manuale in italiano.

PROCESSORE VOCALE Lit. 119.000
L'unico digitalizzatore sonoro e musicale, campionatore di suoni e parole, con possibilita di dare comandi a voce al computer,
completo di microfono, software in italiano e manuali in italiano (made in Newel).

DRIVE BOOT SELECTOR (Novita) Lit. 23.000
Per usare il df1 come dfo

ANTIRAM (Novita) Lit. 23.000
Esclude tutte le espansioni di memoria

VIRUS DETECTOR (Utilissimo) Lit. 35.000
Avvisa quando agisce un virus

FINAL CARTRIGE III ORIGINAL Lit. 79.000
La pit1 bella cartuccia ad icone come the Cartrige, con dump video, orologio agenda, e sprotettore. Dai il fascino dell'’Amiga al
tuo C64.

PROSOUND STEREO DIGITIZER AMIGA Lit. 179.000
Digitalizzatore stereofonico per Amiga, completo software e manuali, compatibile Midi.

MINIGEN NEWEL - In esclusiva per I'Italia da Newel a sole Lit. 399.000
Finalmente il primo genlok pal per tutti gli appassionati ed entusiasti compatibile pro video etc. con manuali e software in
italiano. Funzioni di picture, mixage e lok.
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SPECIALE DA GIOCARE

FAREMUSICA ................... 21
La rubrica della musica cambia impostazione e diventa GIOCH'
coloratissima. In questo numero, le possibilita musicali IUR scopre che nowtu
del vostro computer bollono in sala giochi e
; visita I'Enada Prima:
. vera ,per mettervi al
- corrente di quello che

verra

PROVE

$CHERM
%7

Una panoramica sul

giochi del mese: recen
sioni per le console Sega

o, l'ultima paro-
. la sul tanto atteso FOFT,
IN DIRETTA a spasso per le isole di
DA AMSTERDAM ................... 14 Archipelagos e una disa-
A fine Marzo la Mirrorsoft ha presentato e sue prossime mina spassionata di Mi-
novita. Unica rivista italiana presente era K e Riccardo Albini lenium 2.2.

¢i assicura che non si & lasciato sfuggire nulla. . .o quasi.

Direttore responsabile
Ric Albini
Capo Redattore

Redazione

Collaboratori

Grafica
Impaginazi Elettronica

Consulenza Editoriale

CONCESSIONARIA
PUBBLICITA

DIST RIBUZIONE
zi M

ABBONAMENTI
Nello speciale sui wargame, gli strateghi della redazione
mettono alla prova un intero plotone di wargames, mentre
Zog considera il futuro dei wargame su computer.
Tutti i dettagli, in technicolor da pagina 58

http://speccy.altervista.org/ http://speccy.altervista.org/




Il servizio di aggioramento pil completo, insieme ad
uno sguardo su quello che succede nel mondo degh eco-
nomici.

TRICKS 'N' TACTICS ........... 49

Festa grande per i possessori di console Sega: uno
speciale di due pagine pieno di mappe, trucchi e con-
sigh. Sul fronte dei computer trucchi e consigli per Gal
dregons Domain, Dragon's Lair, R-Type, Batman, Joan
of Arc e molto altro ancora.

Il nostro guru prepara il terreno per le uscite del nuovi
titoli della Infocom, conduce la nuova K-Conferenza sugh
adventure e presenta Kyriel, il nuovo apprendista stre-
gone.

REGOLARI

NOTIZIE

K curiosa in casa degli inglesi per vedere che effetto
avra il nuovo PC Engine e presenta i nuovi sviluppi del CD
ROM per tenerv informati su quello che succede nel
mondo.

LETTERE ....................cocoerens 8

Due pagine di opinioni - la vostra occasione per far
sapere alla redazione e agli altn lettori come la pen-
sate... e vincere un gioco per il vostro computer.

GRAFICA ..., 73

Esame di laboratorio di Pro Artisan, un programma di
grafica per I'Archimedes..

Pagine zeppe di primizie.

Per chi ama le letture divertenti ¢'é la prima puntata
del “romanzo d'appendice” di K. Per chi vuole far lavo-
rare la matena grigia c'e il primo KEnigma.

Per chi possiede una console giapponese c'é il
primo catalogo dei giochi per Sega e Nintendo. Owia-
mente non manca il Crucikappa e altro ancora (che al
momento di scrivere questa presentazione non mi &
stato ancora comunicato, n.d.r.).
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ATTENZIONE

KAPPA HA CAMBIATO NUMERO DI TELEFONO.
Dai primi di Maggio il nuovo numero telefonico & 02/ 33100413.
Se volete mandarci un FAX il numero & 02/ 33104726. Non inver-
titeli, sarebbe difficile capirsi!

UN NUMERO
MUSICALE

Fare musica puo essere una delle appli-
cazioni piu gratificanti dell'nome computer.
Grazie alla tecnologia odierna, non c'e piu
bisogno di studiare per anni e anni le tec-
niche necessarie a suonare bene uno stru-
mento. Basta semplicemente comunicare ai
processori sonori quello che volete e loro si
metteranno al lavoro per produrre assoli di
violino, accordi di chitarra ecc.

Chiunque abbia orecchio puo usare un
computer per creare della buona musica.
Ma da dove cominciare? Ve lo spiega K
nella rubrica della musica. L'home comput-
er apre le porte ad un nuovo e meraviglioso
mondo una volta che é collegato ad un
si-stema MIDI - non statevene li a
guardare, diventate parte di
quel mondo!

http://speccy.altervista.org/

—% v W ]

i




http:/speccy.altervista.org/ IS

L'ENGINE COME LETTORE AUDIO CD

Com'é il CD ROM del PC Engine come lettore audio? Un giomalista
audio mette lo metto alla prova con tanto di diagrammi da fanatici...

Il CDR-30 dispone di
comandi rudimentali
quali track skip e ripe-
tizione del programma
ma guando viene usato
in combinazione con il
PC Engine offre una
serie di funzioni supple-
mentari, tra cui npe-
tizione A-B, ricerca
musicale veloce, acces-
so diretto alla traccia,
memoria di accesso
casuale a 99 tracce - il
genere di opzioni
disponibili su tutti i lettorn
CD da 500 mila lire in
su che si rispettino.

Dal punto di vista
tecnico, il CDR-30 & una
macchina base con dis-
torsioni di armonica e
intermodulazione che si
aggirano attorno allo
0,1% (@ OdB) con un
livello d'uscita di 3,7 dB
al di sotto dello standard
nominale CD a 1,3V II
grafico 30 usa una
curva con livello di picco
da 0-20Hz ed evidenzia
le spurie di intermodu-
lazione associate con
una frequenza di campi-
onamento di 44, 1 KHz

e —

ARPLITUOL 19 San/01v)

tonalmente neutrale, ma
anche poco brillante e
coinvoigente. Le basse
frequenze si sono fatle
notare per la loro assen
za, menire le prospettive
slereo erano legger-
mente appiattite, confer-

- - [
FREGUENCY Dl

Sopra e sotto: gli appassionati di HiFi
it “

= endo una sensazione
softile, incorporea ai
brani da grandi
orchestre. Di conseguen-
za il ritmo di "Sighing

M
UTPUT FRECUENCT fabie)

Innocents” di Tanita
Tikaram era troppo leg-
gero e soffice e i vertici
delie note erano privi di
chiarezza e di impatto
transiente. Cio nonos-
tante il lettore non da la
sensazione di essere
sgradevolmente brillante:
certamente ruvido, ma
non esageratamente
aggressivo.

In termini generali
la qualita di questo let-
tore & nettamente inferi-
ore a quella dei miglion
letton di medie dimen
sioni come il Marantz
CD65II ed il Technics SL-
XP6. Cio nonostante il
lettore NEC non pud
essere giudicato softanto
nel contesto di queste

e i suoi multipli (ad es.: "p o di do del lett
88,2 KHZ) Quei segnali CD del PC Engine in modo audio.
spuri visibili alla sinistra

della curva rientrano

allinterno delia gamma 1a di risposta dell'uscita delia
audio. Rumore, bilanciamen-  cuffia che suonera progressi-
to di canale e separazione vamente piu opaca con l'au-
sono accettabili per questo mentare del volume.

tipo di macchina anche se la Attraverso le uscite di
linearita a 15,5Bit & statauna  linea il lettore & apparso
sorpresa. Osservate la cadu-  moderatamente dettagliato e

unita tradizionali poiché

oifre anche la fiessibilita

di un lettore CD-ROM.

Comgpratelo per il poten-
ziale ricreativo e considerale
la possibilita di riprodurre
Compact Disc come un di
pits.

Risposta di frequenza,
L: 20Hz-14.TkHz
R: 20Hz-14.9kHz

Bilanciamento dei canali,
20Hz: 0.15dB

1kHz: 0.13dB

20kHz: 0.11dB
Separazione dei canali,
20Hz: 67.3dB

1kHz: 68.1dB

20kHz: 41.7dB

@ 10kHz: 43° 12'
@ 20kHz: 867 24'

Errore di fase sinistra/destra

CD-PLAYER:NEC CD-ROM

Rapporto segnale/rumore,
(pesato): -84 6dB

(pesato con enfasi):
-88.4dB

THD (L/R @ 1kHz),

0dB: -62 6dB/-67.0dB
-10dB: -59.7dB/-64.4dB
-30dB: -48.7dB/-56.0dB
-60dB: -25.3dB/-24.7dB
-80dB: -6.BdB/-7.1dB
-90dB (non eccitata/eccita-
1a): +8.0dB/-1.6dB

CCIR IMD, 19kHz/20kHz,

0dB: -59.8dB
Accuratezza della de-enfasi, -10dB: -50.4dB
1kHz: -0.02dB
S5kHz: +0.29dB SMPTE IMD 400Hz/TkHz,
16kHz: +0.91dB 2nd Order: -57.2dB

3rd Order: -62.7dB

Soppressione dellintermodu-
lazione di stop-band: -26.3dB
isoluzione a -90dB,

L: -3.32dB R:-3.31dB
Levello di picco in uscita,

L: 1.306V R:1.284V
Impedenza d'uscita (linea):
1.502kohm

Tempo di accesso alla trac-
cia: 2.5secs
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to Insiem:
na CD ROM

AN0N NOn e ar
non vede lar

mercio un lettore per

ware

La societa gl
mente importando £
la benedizione della NEC e della Hudso 1,
creaton del sis

Micromed:
di periferiche I Multi Taps
sentono a pil persone di gocare contempaoranea
mente un certo numero di hi, 1l lettore CD
ROM e [linterfaccia, e joystick e controller
addizionali. I| PC Engine base verra venduto in UK
con o una uscita video SCART (I'opzione piu eco
nomica) o con un modulatore PAL cosicche possa
essere collegato ad un normale televisore a co
lor.

Andrew Smales, I'vomo dietro lo sforzo d'im
portazione della Micromedia, & chiaramente entu
siasta defle prospettve del PC Engine ed ha
investito non poco per produrre l'interfaccia PAL
cosicché gl utenti inglesi possano sfruttare al
meglio il PC Engine, che & prodotto in Giappone
in standard NTSC. Questa interfaccia potrebbe
aprire la strada ad una distribuzione del PC
Engine anche nel resto d'Europa, quantomeno nei
paesi che adottano lo standard televisivo PAL. Per
ora non si & fatto avanti ancora nessuno per
acquisire | dintti di distnbuzione in ltalia, ma certo
la NEC non & di gran awto. Infath, la societa giap
ponese ha dichiarato che per quanto nguarda
I'Europa, I'Engme & un “prodotto strategico” e
sembra essere stranamente non interessata al
mercato europeo. |l Iivello d'nteresse della NEC
per I'Europa & ancora, presumibidmente, basso,
visto che hanno lasciato produrre alla Micromedia
I'nterfaccia PAL. Alcune case di software inglesi
sono interessate a sostenere I'Engine, in partico-
lare la Telecomsoft, ma nessuno sembra al
momento disposto ad investire soldi nello swilup-
po e ad awiare la produzione di giochi.

Megli Stati Uniti, invece, le cose appaiono

http://speccy.altervista.org/



NOTIZIE

CD RO
FUTURO ‘
DEL SOFTWARE

Per informarvi su tutto quello che avviene nel campo | moe duerse - ls NEC sta per lanciare essa stes-
sa [Engine negli USA e gli sviluppatori di software

del divertimento elettronico, K segue lo sbarco del CD | "¢ stamo 22 contemolando attamente

l'opportunita di scrivere giochi per il terzo sk

A = - - stema giapponese. Dave Riordan della Cine-
k ROM in UK. Al momento ci sono al mondo tre giochi | =7 827 b2 foren <8e boe
Interattivo della casa di software americana sta
valutando attentamente I'Engine ed il suo lettore
CD ROM e sta gia vagliando con la NEC I'opportu-
nita di produrre giochi. Di questo argomento part-
colare parleremo nel prossimo nUMero Con una
panoramica sui giochi su Compact Disc e sul loro
futuro.

L'interesse del mercato amencano potrebbe
portare ad una cascata di titoli per I'Engine. Se-
condo Smales, ‘con il lancio ufficiale in America,
previsto per la fine dell'anno, le case di software
si daranno da fare e renderanno il PC Engine una
delle macchinegioco pit versatih e megho
sostenute nel mondo’.

La gamma attuale di titoli giapponest com
prende alcune ‘caldissime” conversioni coinop di
case come la Sega, la Irem, la Capcom e la
Namco, insieme ad una serie di giochi iImpenetra-
bili che hanno senso soltanto per un madrelingua
giapponese e due giochi su CD ROM. In Inghilter-
ra attualmente, la Micromedia offrirda una
selezione di circa venti titoli scelti tra i cin- »
(Sinistra) Lunllthuldlll'l:wrl. sta den-
tro la unita interfaccia, a fianco del
lettore audio/CD ROM. Per caricare un gioco
su CD ROM, si mette il disco nel lettore e si
inserisce una carta elettronica nell'Engine.
Una carta speciale viene usata invece quan-

do si vuole ascoltare dei Compact Disc
attraverso il proprio stereo.

su CD ROM... due dei quali sono per il PC Engine.

IL MESE PROSSIMO
Notizie dal European
Computer Trade Show di
Londra.

- i1 10
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PC Engine contro ST. Lo stesso guardiano di
fine livello, da R-Type, sull'Engine e sull'ST.
Riuscite a capire qual'é 'uno e qual'é l'altro?
Suggerimento: quello in alto & dell'Engine...
Bello, no?

quanta disponibili in
duti al .,rezm di
'e1 I_i'l

5sero Impressionanti,
atutto non ha imprn

pestava per
uelﬂ sale

LO_:_.P Jsaet‘. are
| pre. K, guarda al fut

6 KMAGGIO 1983
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SALTA, PICCHIA, FARFUGLIA, SALTELLA

Mettete un PC Engine collegato ad un lettore CD ROM davanti a
Tony Takoushi ed il risultato & prevedibile. Molto prevedibile.
Street Fighter, o Fighting Street, lo ha proprio affascinato...

"... premete il pulsante
RUN che fa partire il lettore
CD e vi appare uno scher-
mo di benvenuto della Cap-
com e un tizio che comincia
a prendere a pugni il muro
e il logo di Fighting Street
che occupa il centro dello
schermo. La presentazione
passa ciclicamente dal logo
Capcom, allo schermo dei
record, al semplice motivet-
to di Fighting Street

Una volta premuto il
pulsante RUN dovete sce-
gliere tra l'opzione per uno
o due giocatori. Se avete
deciso per l'opzione per un
giocatore, dovete poi sce-
gliere da guale nazione vo-
lete cominciare. Le possibi-
lita sono; Giappone, USA,
Gran Bretagna e Cina,
parte uno stacco musicale
@ viene annunciato il nome
della nazione scelta.

A guesto punto appare
il ritratto del vostro avversa-
rio, accompagnato da una
musichetta jazzata, e co-
mincia il gioco. Voi vi muo-
vete da destra e il vostro
avversario da sinistra.

Le mosse non sono
niente di nuovo ma la velo-
cita dell'azione, la grafica,
gli urli e, soprattutto, i
lamenti digitalizzati sono
troppo reali per | miei gusti.
SEMBRA proprio di

menarlo davvero guel tizio!
Per ogni colpo c'é un un
grugnito gutturale digitaliz-
zato ed il colpo finale che
decide l'incontro ta accas-
ciare a terra l'avversario
con un lamento che fa
accapponare la pelle. LA
MUSICA, LA MUSICA, LA

E jazz funk eccezionale
e veramente suggestivo.
Crea un'atmosfera incredi-
bile e vi fa venire la voglia
di alzarvi in piedi e pren-
dere a calci lo schermo in
preda all'eccitazione! Non
riuscirei a descriverla in
altro modo.

Dovete sconfiggere
ciascun avversario al
meglio dei tre round, avete
una barra d'energia e se
arriva a zero perdete il
bonus, quindi prima finite
pil alto sara il bonus. Una
volta sconfitti gli avversari
in ciascuna nazione, si
entra in uno schermo bo-
nus (rompere mattoni/
prendere a calci dei piatti
sono solo due di questi

schermi) e di nuovo il sono-

ro digitalizzato & sparso un

po’ dappertutto. Se venite

sconfitti appare un primo

piano del testone dell'av-

versario @ una voce che

d:ce (ovviamente in ingle-
: "Ne hai da imparare

prima di battermi, prova
ancora mezza calzetia” e
poi sbotta in una cavernosa
risata. Se invece vincete
appare lo stesso il suo fac-
cione che pero dice: "Che
forza, ma ricordati che c'é
molta gente come in le in
giro per il mondo!”

Quando avete sconfitto
I'avversario in una nazione
appare una mappa del
mondo € un piccolo aero-
plano che si dinge alla
nazione successiva.

Ciascuna nazione ha i
suoi personaggi e diversi
fondali, nonche avversari
con mosse particolar che
dovete imparare a cono-
scere per progredire nel
gioco.

Come primo gioco &
impressionante eppure ha
solo sfiorato la superficie
delle potenzialita dei CD. |
giochi su CD sono chiara-
mente destinati a fare molta
strada ed hanno un enorme
potenziale per il mercato
dei giochi da casa.

Il secondo CD non &
tanto un gioco guanto una
storia pop interattiva dove
una ragazza diventa una
pop star con un mucchio di
immagini in alta risoluzione
e canzoni pop giapponesi
d'accompagnamento...

OK Tony, basta cosi

LC E % H};EDS
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L'AZIONE E' SIMULATA
MA IL DIVERTIMENTO E' REALE

SOFTWARE
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LETTERE

Questo mese leggendo la posta mi sono annoiato mortal-

mente. Non una lettera veramente interessante, a parte il

lovercraftiano-asimoviano giustamente premiato, che mi
desse un po di brividi dopo i 45 gradi all'ombra dell'Africa. Mi
deludete, senza un po di provocazione, senza quei mezzucci
che mi ero ripromesso di non utilizzare mai pia, non siete nes-
sSuno.

Posso capire che sia necessaria un po' di benzina,
ammetto di non essere stato particolarmente brillante nelle
risposte, ma anche voi potreste autonomizzarvi un attimo. E
poi smettetela di scimmiottare tutti i cretini che mettono il
muso davanti ad una telecamera, a parte il grande Salvi gli
altri sono solo dei pezzenti.

Insomma fatemi felice, avete un mese di tempo per spre-
mervi la spugna e tirare fuori qualcosa di buono dopo di che a
mali estremi risponderd con estremi rimedi: cosa ne pensate
di una bella polemica Amiga versus Atari o una lettera di

http://speccy.altervista.org/

F.F.5.?

ULTIMA V E ASIMOV
Gentile redazione di K, caricato il
mio WP, di cui non faccio il nome
perché |' Easy lo
conosco-no tutt,
sul mio fido C64,
tomo ad infe
stare le banche
dati del vostro
processor con le mie fameti
cazioni informatiche.

Dungue riprendiamo il discor-
so intrapreso in una precedente
impubblicata e impubblicabile let-
tera sulla cartina della K-guida ad
Ultima V.

Gente, io sono ben felice di
ricevere suggerimenti sui giochi,
specialmente quelli pil complessi
quali Ultima, ma che siano corret-
ti. Non & possibile che io abbia
perso un mese per verificare e
correggere una cartina ceh me
l'avrebbe dovuto risparmiare. Vi
chiedo percid, a nome di tuth gli
avatar di questa terra di ripubbli-
care una buona volta la versione
corretta della cartina, cosicche
tutti quei disgraziati che cercano
locazioni come Underworld (si
trova prima leggendo la documen-
tazione che con la cartina sballa
ta) o, ad esempio, la capanna del
demone (a proposito del demane,
ma lingresso del dungeon nella
Last Hope Bay, dove diavolo si
trova?). Un suggerimento: dato
che il patibolo I'avete gid montato
per il responsabile dellerrore a
proposito di Operation Wolf, per-
ché non l'adoperate anche per il
respon-sabile della cartina?

Passiamo ora alla fantascien-
za, dove Campbell e Gold hanno
probabilmente avuto occasione di
rigirarsi nella tomba grazie all art-
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colo che il simpaticissimo ano
ha awuto il coraggio di firmare,
riguardante il cyberpunk, che lu
roboantemente definisce il futuro
della SF.

Caro Ivano, ti metto sull'awk
50 anche se non meriti pieta: tutti
i fans del Good Doctor (lsaac Asi
mov, per chi non lo sapesse)
ossia due miliardi di persone,
sono arrabbiatissimi per la tua
sparata sul grande, e stanno gia
preparando dei simpatici doni al
plastico per te (naturalmente std
scherzando, si tratta di dinamite).
Difeso I'amor proprio fantascien
tifico (se qualcuno sostiene che
Neuromancer sia meglio di Foun
dation and Earth io ho la coda e le
corna e mi chiamo Saladin Cham-
cha (citato da | versi satanici,
NdA), passiamo a farneticare sugli
RPG: I'ho detto e lo ripeto, il
futuro dei giochi di ruolo sta nei
Multi User Game, gli unici a man-
tenere veramente integro il fattore
sociale.

Oh, dimenticavo, ma secondo
voi Neuromancer & un gioco di
ruolo? Tanto vale che ritorni a gio-
care a Pong.

Ora, per indorare un po la pik
lola, passiamo all'angolo dei com-
plimenti, che faccio a tutti i cura-
tori della rivista, una ventata d'aria
fresca nel suo campo, e in special
modo al Pilgrim: che non ti si
inceppi mai il drive, amico!

Per concludere ecco un pizzi-
co di antipolemeica: avendo inten-
zione di cambiare i mio Com-
modore con un 16 bit ho esamina-
to e valutato attentamente i due
big, ST e Amy, e sono rimasto in
stallo.

Amanti della lite, vi dice niente

BMV

tutto cid?
W Gianfranco Zen, Vicenza.

Nonostante le critiche non poteva
passare inosservato un lettore
con guesto cognome. Due lettere
in una meritano il premio del
mese. In ogni caso, caro Zen,
non ti sembra di chiedere un po
troppo? Quella cartina era una
riabolazione della mappa inclusa
nella confezione (a proposito
spero che tu ['abbia vista) e se
ne hai disegnata una pil precisa
cosa aspetti a mandarcela? >

Per guanto riguarda NEURC-

MANCER ti risponde Ivano Glad-
imiro Casamonti:
Capisco lo stato d'animo del
lettore: quando parecchi anni
fa trovai per la prima volta su
una bancarella "Il crollo della
Galassia Centrale” la mia vita
d'adolescente cambié con un
impatto superiore alla prima
avventura sessuale.

Il dr. Asimov é grande
solo che sono ormai quindici
anni che sta semplicemente
cercando di unificare i suoi
numerosi cicli. E un p6 come
nel rock: amo ancora tantissi-
mo i miei Rolling Stones ma
penso proprio che sara una
tournee tristissima.

L'ST STUFA

Caro K,

prima di tutto complimenti per la
rivista, che mi ricorda lo ZZAP! dei
tempi migliori e che, numero dopo
numero, state eguagliando.

Di K apprezzo moito la quan-
tita di articoli interessanti e la pro-
fessionalita dei recensori che, a
differenza di altri di cui non nomi-

i
_!
|

http://speccy.altervista.org/ |




no # nome ma il giomale "The
Games Machine®, non si lasciano
nfluenzare troppo dalla grafica
quando giudicano un gioco.

Vorrei ora parlare di un argo
mento che mi sta molto a cuore:
I'mportazione dei giochi in Italia e
in particolare, dei giochi per ATARI
ST, il computer che possiedo.

Leggendo una rivista inglese
ho notato che i prezzi dei giochi
sono diversi da quelli italiani, nel
senso che la maggior parte dei
giochi per AMIGA costa £ 5 ( circa
11.000 lire } in pit degh stessi
giochi ATARI ST.

Invece, come si pud notare
leggendo il listing Lago e le pub-
blicita, i Maka & il contranio. Mi
chiedo come mai i sia, da parte
degli importatori, la tendenza a
favorire il mercato  dell AMIGA
quando  quest'ottimo  computer
non ne ha bisogno; € noto che il
mercato dell AMIGA sia pii florido
dell'ST.

Inoltre. mi chiedo Tome mai |

vengono importate prima versione

AMIGA di giochi che in Inghilterra |

Bscono in prima versione ST, Ma
la cosa che maggiormente mi irri-
ta e il comportamento dell'ATARI
ITALIA che distribuisce i program-
mi a prezzi esageratamente alti,
sia in rapporto a quelli mglesi che
a quelli defla LEADER e della
LAGO. E come se non bastasse
I'ATARI ITALIANA non fornisce
nemmeno | negozi autorizzati alla
vendita dei suoi prodotti di soft-
ware originale, come ho potuto
constatare personalimente.

So benissimo che K non potra
intensificare  l'importazione  di
giochi per I'ST ma spero di comin-
ciare un distorso che, se voi mi
darete un po di spazio, awra
seguito. i

Ringraziandovi per [Tatten-
zione che mi avete concesso, wi
saluto e vi auguro di restare la
migliore rivista del settore (anche
se qualche recensione in pil per
I'ST non guasterebbe).

W Matteo Monti - Forli

Volevo  pgirare la  lamentela
alf Atari, ma non ne ho awlo i
tempo,. comungue penso di
poterti dare una risposta auto-
prodotta per quanto riguarda i
problemi di prezzo e reperibilita
dei giochi per ST.

Cé un meccanismo di mercato
che puo sembrare contradditto-
rio: la merce pit richiesta costa
meno. Cosl i giochi per Amiga
costano meno di quelli per ST. A
questo credo si debba aggiun-

gere una considerazione socio- |

fogica (7): da guello che ho potu-
to osservare in genere I'ST viene
destinato ad utilizzi un pelo pi:

hp #speccy.altervista.org/
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professionali del’Amiga & quindi
anche il mercato del so‘tware si
espande in guesto senso. Ad
esempio nel mio studio di regr
strazione ho tre ST (un Mega 4 e
due 1040} che utilizziamo come
sequencer, editor musicali e per
la gestione amministrativa defla
societa, e solo due gioco:
Shangai ed Elite.

I nsomma guando sono in sty
dio sono costretto a lavorare e
basta. Potrei quindi concludere
dicendo che forse chi wiole gio-
care con I'ST sara penalizzato,
ma chi ci lavora lo & di pill,

IL GIOCO

DEFINITIVO?

Cara redazione di K,

vi scrivo con fo scopo di esporvi
una mia breve riflessione, allegra
e spensierata, sul mondo che ci
interessa di  pil:  quello dei
videogames.

Inizio col farvi una domanda:
voi che siete in questo settore da
moltissimi anni ed avete moita pii
esperienza di me, siete ancora
riusciti a giocare il gioco per com-
puter? Cioé quel gioco che, anche
se preso dieci anni dopo dalla
prima volta che I'avete caricato, vi
regala ancora le stesse emozioni
e lo stesso entusiasmo? Beh, io
non ancora e penso neanche voi e
lo dico per un semplice motivo:
non penso che guesto gioco
esista e mai esisterd, a pre-
scindere da gusti personali,

A questo punto direte; bravo,
ora che hai detto siamo tutti pil
felici e tutti insieme di mandiamo
a quel paese perché non ce ne
fraga niente. Beh, fatelo pure per-
che @ la prima cosa a cul ho pen
sato.

Perd mi chiederete perche la
penso cosi e i vi rispondo che &
per diversi motivi. Prima di tutto,
fino a poco tempo fa non esiste-
vano le tecnologie adatte { con 8
bit non si possono fare miracoli ),
e questo frenava molto la fantasia
dei programmatori, Adesso la tec-
nologia c'é { i 16 bit } ma a mio
awiso ora manca la fantasia, anzi,
l'originalita. Questo perché oramai
si & gia prodotto tutto di tutto pit
volte e penso che un gioco non
originale non potrd mai essere un
gran gioco. Questa situazione
accade anche nelle sale giochi,
che gia lo anticipavano e un altro
fatto che supporta ia mia tesi é il
boom delle potenti consolle 2 16
bit. Dotate di grafica e sonoro
potenti, per aumentare la spetta-
colarita del gioco, del resto non
offrono piir niente. { Per esempio
basti guardare la consolle Sega
presentata con Space Harrier e la
Pc Engine con Rtype).

Cosi nel futuro, comprare un
gioco  sara  come  comprare
adesso un film degli anni '40 a cui
hanno aggiunto il colore. Un ulti
mo esempio: War in middle heart
nella recensione lo avete giudicato
un bellissimo gioco e nella rivista
avete pubblicato quel nguadro inti-
tolato Hobbit: non siete stufi???

Terminata la mia esposizione
(che sfacciato), vorrei sapere
cosa ne pensate: riusciremo a
giocare il gioco per computer?
Quale sara il videogames del
futurg? :
W Vico Montomoli - Livorno

Amo alla folkia lettere come
queste dove chi scrive si fa la
domanda, si risponde, replica a
se stesso, firma, piega, lecca la
busta e wvia. Yolendo potrei anche
non rispondere...

Abbiamo trovato il GIOCO
conlaG lalla0 laCed
nuovo la O maiuscola? Non lo so.
Quando ci stai dentro dalla matti
na alla sera é difficile avere le
idee chiare. Ogni settimana qual-
cuno mi telefona dicendo
arrivato il gioco che i fard
impazzire" e regolarmente non é
vero, anche perché non esiste un
gioco abbastanza stupido e
geniale allo stesso momento in
grado di ribaltarmi a vita. Elite,
I'ho giocato in tutti i formati da
quello per BBC a quello per
Amiga, facendo due calcoli sono
5 anni che ci sto dietro e devo
dire che mi dwverto ancora.
Poi,visto che I'ho gia nominato,
Shangai, una versione elettronica
del Mahjong che mi concedo
almeno una volta al giorno per
rilassarmi. Ci sono dei giochi vec-
chissimi che ogni tanto ritiro fuori
come The Biz, Football Manager,
o Formula One, che mi danno la
possibilita di pestare sui tasti sbr
lenchi del mio vecchio Spectrum,
ma si tratta di una mia perver-
sione perché credo che chiunqgue
altro si addormenterebbe dopo 5
minuti, Oppure One on One e Two
on Two perché quando fa troppo
freddo per scendere sul play
ground una partitella “invideo” fa
sempre piacere.

- Oftre 2 Elite, gli altri titoli pro-
posti sono Tetris, Tempest da bar
e Carrier Command, con varie
motivazioni e gradi di con-
vinzione.

Quando troveremo quello
“definitivo” ti faccio un fischio.

1 PROBLEMI DI ELITE
PER AMIGA

Alfattenzione dei curatori della
rubrica T'N'T, sebbene abbia letto
solo tre numeri della vostra ri
vista, devo fanvi i miei complimenti

attribuibile, come a volte succede,

LETTERE

per il lavoro svolto ottimamente.
Molto gradita & stata la rubrica
TNT e in particolar modo il
servizio su ELITE per Atari sul
numero di Febbraio.

Essendo stato un vecchio
estimatore di tale gioco quando
Bro in possesso del C 64, mi sono
precipitato a ordinare afla LAGO di
Como la wversione per Amiga.
Avendo letto che avete intenzione
di recensire anche le alire ver-
sioni, vorrel portare alcuni incon-
venienti alla vostra attenzione.

Premetto - che attualmente
son0 in possesso di un Amiga
1000 ) @ 2 Mb mediant
StraBoard? e con Hard Disk da
20 Mb prodotto da Computer Cen-
tre di Milano.

Quando ho rncevuto il pro-
gramma ho, come prima cosa,
riletto i manuale ed ho rilevato
che si tratta di una semplice ris-
tampa di quello del C 64 e quindi
non fa riferimento alle aggiunte
della nugva versione, quale ad
esempio la " Cloacking Device °,
che si attiva mediante I3 pres
sione det tasto Y ed alcune altre.
Ma questo & [linconveniente
minore: infatti, sebbene il gioco si
awii perfetiamente, dopo alcuni
minuti di gioco lo schermo  video
diviene una massa, pil o meno
informe, di colori, anche se in
realta, dagli effeth sonori, si pud
intuire che il gioco continua come
se nulla fosse accaduto. Creden
do che il problema fosse

allespansione di memoria e/0
allinterfaccia SCSidel disco rigr
do, ho prowweduto a scollegare
tali periferiche senza peraltro
ottenere alcun risultato, sia con il
KickStart V1.2 che con la V1.3,

Mi domandc se il problema &
riscontrabile anche sugh Amiga
500 e 2000, oppure se & un " bug
" della versione da me acquistata
{premendo il tasto W durante i
gioco, la scritta scorrevole affer
ma che si tratta della release 1.0
della versione Amiga).

Ringrazio della cortese aften
zZione.

W Soave Massimo - Taranto.

Abbiamo awuto lp stesso proble
ma con la prnima versione arriva-
taci dalla Telcom, é un difetto
che riguarda soprattutto gif
Amiga 1000. La versione cor-
rente € stata debuggata e potrat
richiedere alla Lago che c¢i ha
assicurato - Fimmediata  sosti
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ANTEPRIME

EYE OF HORUS
- @ Logotron

|
|
¢
ST - Horus entra in uno dei livello infe-
i riori, usando la corda sale a sinistra ‘
! ‘ | ,‘1‘-,'{‘-‘ u'qtﬁ,
i l b e - N
| Amuga - Biond' Money della Psg osis. Deci te pia del suo pred ssore.
| BLOOD MONEY ® Psygnosus
: | ale ed offre la p
| | censione completa appanra
i
|
|
1
!
|
|
| |
|
|

ST - Un combattimento.corpo a corpo

BIO-CHALLENGE @ Palace .

in Inghilterrz

E il primo titolo della societa discografica francese Delphine, distribuito
| ci n.,srlle Palace. Programmato dagh autori di Space Harrier della Elite, BioChallenge é
| sparatutto strategico arcade in cul mancano pero le sparatorie

Attraverso sei regioni multilivelio, I'androide comandato dal giocatore si apre |a strada
le fra una varieta di strane creature, raccogliendo munizioni per la resa de finale
| guardiano di fine livello. Gli utenti ST e Amiga si preparino ad aprire le ostilita a giorni

pecie di

1080
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MARS COPS WEIRD DREAMS l
® Arcana ® Rainbird ;
|

ST - Il nuovo e veloce calcio dell'Anco. I
campo da glocu a smlslra puu anche

essere rimp ap | In caso gualcuno si stesse chiedendo cosa fosse accaduto a questi due megaproget-

ti, vi diciamo che sono ancora in fase ?’epruduzinne. tanto € vero che pubblichiamo

KICK OFF Q Anco : queste due foto degli schermi dall'apparenza completa. Gli utenti 16-bit=si preparino:

dovrebbero uscire in questo mese. 0 glu dili.

STAR BLAZE
k] Logotron

asseaalr
ti di design alieno ¢

ST - Nel terzo livello, con l'astronave
aliena che appare all'orizzonte.

A —
RAIDER © Impressmns

ST - ‘L'unica cosa non prevista & il pre-
mio di 60000 sterline per il vincitore.

STEVE DAVIS
WORLD
SNOOKER

® CDS
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etetbury: una sonnolenta
citta commerciale nel cuo-
re del Glouchestershire,

dove, da un paio di anni, ha sede la
filizle inglese defla software house
americana Microprose.
Al contrario di molte case di
software inglesi, la Microprose non
ha programmatori interni. Molti dei
suoi giochi vengono sviluppati negh
Stati Uniti, ma alcuni vengono com-
missionati a societa di swiluppo ingle-
si, A questo proposito, abbiamo
alcune notizie interessanti: la Micro-
prose ha commissionato alla Third
Millenium, una sussidiaria della Mael
strom di Mike Singleton, lo sviluppo
di alcuni giochi. Le informazioni sono
molto vaghe, ma si sa che almeno
uno sara ambientato in uno SCenario
| polare, Se verranno usati gh effetti
3D a sorgente luminosa di . Mike,
apparsi per la prima wvolta n
Whirligig, & molto probabile che la
grafica sara qualcosa di speciale..
Prima del gioco della Third Mille-
mium & in arrivo un gioco che se-
gnera una svolta per la Microprose
‘ una conversione del gioco da bar
Xenophobe. ‘Cosa? wi chiederete. 5,
i magh della simulazione stanno pro-
prio lavorando ad una conversione
Mon si sa ancora se uscira sotto il
marchic Microprose, oppure per una
delle due nuove sottomarche che la
casa americana sta per lanciare, ma
| i terremo aggiornatl.

L'attivissimo reparto vendite al lavoro

nella sonnolenta Tetbury.

http:/speccy.altervista.org/

/ 3
La sala prove della Microprose.
Qui, tutti i giochi vengone testati
per scoprire bug, controllarne la
giocabilta e cosi via.

E' in arnvo anche un‘altro titolo
importante: UMS 1 rsal Mili
ST pit d

un grande passo avanti, non solo nel
giochi di simulazione militare, ma an-
che nellevidenziare le potenzialita
delle nuove macching a
16bit. Ora, misolti alkcuni
problemi, la Microprose
sta accelerando | tempi
per lanciame il seguito in

agosto o  seftembre
Sebbene il sistema sia
sempre lo stesso,

I'azione, questa volta, si
svolge su scala globale e
il giocatore ha la possibk
lita di zoomare su un
determinato campo di

'MICROPR

" ino della Microp

Nella stessa via degli elegantissi-
mi uffici, c'é un deposito pieno di
pile e pile di giochi, confezioni,

tostapane -eletlriei:.:

battaglia, in una qualsiasi zona del
mondo e di influenzare, cosi, la
scena globale. Presto ne sapremo di
pid,

Per lo stesso periodo, @ prevista
l'uscita di un gioco che, provvisona
mente, si chiama Rat Pack. Martin

OSE |

Moth, il responsabile delle relanon
pubbliche della Microprose, [ha
descritto come “un incrocio tra The
Dirty Dozen e Airborne Ranger’, con
parecchi vomini da comandare e un
obbiettivo finale da raggiungere. Il
giocatore dara ordini agli uomini che
verranno guidati dal computer, ma
potra sempre inserirsi e prendere il
controllo di qualungue uomo se
quest ne avesse bisogno.

Rimanendo in tema militare, la
Microprose sta lavorando su un simu-
latore di carro armato Abrams M1,
che promette di essere dettagliato e
visivamente stimolante come F19.

Se preferite giochi sullo stile di
Ultima, allora sarete contenti di
sapere che stanno per uscire Tan-
gled Tales e Beyond 2400 A.D. |l
primo & pi un tradizionale RPG, con
miolti combattimenti ed enigmi, quind
affilate quindi la spada e preparatevi
a fare la conoscenza di gualche Troll
Beyond 2400 A.D. e piu un gioco
d'azione ed asso-migha vagamente a
Gaunlet, ma con quaiche elemento
da gioco di ruolo fantascientifico,
tanto per dare sapore

Visto il genere dei suoi giochi
precedenti, la MicroProse pud con
tare su un pubblico molto fedele ed é
per questo che ['azienda sta lancian-
do il suo Combat Crew Club. Asso
ciatevi e potrete confrontara con altr
giocatori, ricevere il bollettino del
club, usufruire di offerte speciali sui
giochi e un sacco di altre cose
Alcune centinaia di fortunati soci
avranno anche la possibilita di rice-
vere versioni appositamente perso-
nalizzate di alcuni programmi.

Resta aperta la sola questone
della consolle della Microprose, di cui
si_ @ molto parlato. Non ne so
nisate.ci ha dichiarato Martin. E na-
turalmente noi ci crediamo, oh no?

ERE

Beyond 2400 A.D. per PC.: la

stazione della metropolitana.

(Destra) Un personaggio
non troppo amichevole
di Tangled Tales per PC.

(Sotto)

| UNA NUOVA GAMMA DI PRODOTTI DALLA 'PROSE

*EMNMOPHORE S
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inlef | Tracksult manager 22000 | Total eclipse §TA) 15000
Heroes of the lance 40.000 |War in middis heart 18.000

25000 18.000

21.000 | Pro beach volleyball 49.000 | Colosseum 7.500

UMS scenary 1 0 2 19,000 29,000 | Sentinel workds 40.000 |Crazy cors fcat) S0.000

19.000 |Victory road 30.000 28,000 | Thasderchoppes inlef. |Flight siowd § jcart ) 50.000

25.000 | War in middie earth 48,000 21.000 | Ultina V 50,000 | Operation wolf 15.000

. ~18.000 | Winter adition 25.000 36,000 | UMS 58.000 | Outrun 15000

- - Graphic adv_crestor - 7.500 |Workbanch 1.3 45.000 tnlef. | War in middie heart 58.000 | Pac lsnd 15000

’res quests | Mars saga 19.000 | Zak McKracken S58.000 35,000 | Wastelsnd 50,000 | Aambo B 15000

rapma  alcune ke {Miight & Magic 25.000 | Zarvy golf 56.000 29,000 | Robocop 18.000

stme poviti del Pool of radilance 20,000 Sport’s world ‘88 25000 MS-DOS 3™ &S™ W allbadl 15.000

=go SoftMal 30000 CBM 64/128CASS. tolef. | Adk: dhragwornkdagores 1ol |Wec L Mans 18.000

Ecco  qualche 25.000 | Barbarian i 18.000 290,000 |Defonder ... crown 50.000

Dosc  utile telef. | Batman 18.000 25.000 [F16 Falcon 68.000 HACING OB+

servimo: ¢ 25.000 35.000 |F16 Falcon AT/EGA 85.000 |Deja v il Tedef.

- Tha desp 15.000 | Gold rush 80,000 | Dol music 20 1860.000

Smg dopo aver The in crowd 30.000 |King quest WV 60,000 [F18Fsleon 20  90.000

:
i
i
ii'
i

20.000 | Rockst Ranges 56,000 | Pyramid of peril 48,000
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ANTEPRIME

pesso le riviste di com-
puter e non usano la
parola ‘esclusiva® un

tanto al chilo, K compresa. Que-
sta volta possiamo perd garantire
che questa anteprima dei giochi
Mirrorsoft per il 1989 & un'esclust
va assoluta per |'ltalia. Come fac-
ciamo a dirlo? Semplice: la pre-
sentazione & awvenuta ad Amster-
dam e K era l'unica rivista italiana
presente all' avwenimento.

Dallutima wofta che siamo
stati “on the road" alla Mirrorsoft
(poco prima di Natale) uno o due
giochi Imageworks hanno subito
qualche ritardo. Tre progetti per
soli 16-bit, Palladin, Terrarium e
Crime Town Dephts, non appark
ranno che verso la fine dell'anno
e, benché Phobia per Commodore
64 sia ormai completo, lmage-
works lo sta tenendo fermo finché
Tony Crowther non avra terminato
la versione per Amiga. A questo
proposito sembra che Phobia sara
|'ultimo titolo per 8-bit di Crowther.
Intanto, sono in fase di ult-
mazione altri progetti, tra cul
Xenon Il - Megablast, l'ultimo titolo
dei Bitmap Brothers.

ECCOLI DI NUOVO

Quei fastidiosi Xemiti sono di
nuovo allattacco della Terra.
Questa volta si sono valsi dei
servizi di uno scienziato pazzo
che ha trovato il modo di viaggia-
re a ritroso nel tempo. Usando
questo congegno gl Xeniti hanno
impiantato una serie di bombe a
tempo in ciascuna principale era
storica., le quali, se fatte brillare,
provocheranno un disastro natu-
rale che dara l'opportunitd agli
Xeniti di prendere il controllo del
pianeta. Contaminando il passato,
controlleranno il futuro, garanten-
dosi la vittoria nella battagla
finale. Gli Xeniti vi offrono una

ricompensa principesca e voi

XENON Ii - | Bit Brothers h
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| )N THE ROAD A

AMSTERDAM

La Mirrorsoft ha scelto Amsterdam per presentare
al mondo i Bitmap Brothers ed il loro nuovo gioco
Xenon Il. Con la stampa europea riunita nella
metropoli olandese, la casa inglese ha colto I'op-
portunita per presentare alcuni titoli imminenti e
non. Riccardo Albini, unico giornalista italiano pre-

sente, racconta cosa ha visto...

decidete di tormmare indietro nel
tempo e far detonare le bombe,
distruggendo tutto guello che v si
para davanti,

Continuando il tema dello
sparatutto a scormmento verti
cale, Xenon Il - Megablast ha uno
scormmento in  parallasse, che
aumenta |'area di gioco del 25%.
Le dimensioni complete di Xenon
Il sono maggiori del 50%, con sei
settori da attraversare invece dei
quattro dell'oniginale. L'effetto par-
allattico ha tre strati di profondita,
conferendo al gioco una tridimen-
sionalita particolare che consente
al giocatore di interagire con i tre
strati. La grafica in bassorilievo,
che & una delle caratteristiche dei
Bitmap & stata applicata ad una
varieta di paesaggi terrestri e
marini invece di essere ristretta a
dei paesaggi urbani e futuristici.

Anche la colonna sonora rap-
presenta una novita: & un brano di
un famoso DJ inglese di House
music, Bomb The Bass, intitolato
Megablast (13th Precint Hip Hop)
Mix.

Xenon Il - Megablast dovrebbe
essere  pubblicato questestate
per Amiga, Atari ST e PC.

un di grido per

il loro nuovo gioco, Bomb the Bass.

deve superare il test che lo qualr
fichera come Debugger profes-
sionista, aprendogli le porte di
una lucrosa carriera nel mondo
infestato di bug di ShoggleWag-
gle. Il suo compito consiste nel
ripulire tutti i dieci mondi o livell
dalle fastidiose creature che i
popolano.

Nel classico stile delle avwen-
ture dinamiche, bisogna rac-

cogliere, i ferri del mestiere ed
usarli  appropriatamente: tra
questi un aspirapolvere, un fiit,
una batteria e una bottiglia di
champagne che spara tappi mor-
tali.

DODT- L'uso del modo HAM conferisce al gioco una grafica coloratissima.

A CACCIA DI BUG IN
SHOGGLEWAGGLE

DDT é destinato a diventare uno
dei pil attraenti arcade adventure
mai prodotti per Amiga: in questo
gioco di piattaforme a scorrimen-
to bidirezionale wiene usato Tl
modo grafico HAM (Hold and Mod-
ify) su tutto lo schermo, il che si
gnifica che possono essere usati
contemporanea-
mente 4096 co-
lori. Secondo la
Imageworks & la
prima volta che
questa tecnica
viene implementa-
ta in modo cosi
completo in un
computer gioco.
Anche la versione
per ST incorpo-
rera delle inno-
vazioni tecniche:

RPG RIVOLUZIONARIO

A detta della Imageworks, Blood-
wych & destinato a rivoluzionare il
concetto dei giochi di ruolo fanta
sy in 3D, introducendo una nuova
dimensione di interazione, grazie
ad una simultanea opzione per
due giocatori (& anche possibile
giocare da soli) che consente, per
la prima volta in un RPG, a due

lo scorrimento Quell'astronave ha una bella potenza di fuocco.

sard molto fluido
dato che viene eseguito a 50hz e
ad una frequenza che corrisponde
alle velocita di passo e corsa del
personaggio su schermo. Sor-
prendentemente, la versione per
C64 conterra tutti i livelli delle ver-
sioni a 16-bit grazie all'uso di una
funzione di multicancamento.
Interpretando la parte di un
aspirante Debugger, 1| giocatore

giocatori in came ossa di com
petere o interagire simultanea
mente.

Bloodwych si svolge in un
enorme castello, allinterno del
quale & nascosta la chiave del
potere assoluto, rappresentata da
quattro cristalli che, una volta
trovati, possono essere usali per
scacciare o far prevalere per l'e-
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so in due TN per &bit, Theatre Europe, che Cinemaware, accompagnata da
orizzontal- HE simula i primi 30 giomi di una una buona dose di umorismo.

1 mente, ipotetica Terza Guerra Mondiale Per quanto riguarda la serie
entrambi i (che speriamo resti tale) tra le TV Sport, i prossimi sport simulati
gruppi  pos- truppe della NATO e quelle del dovrebbero essere la pallacane-
S0N0 pro- Patto di Varsavia. Theatre Europe stro ed il pugilato. Ulteriori notizie
gredire nel @ destinato ai giocatori che si appena saranno disponibili.
gloco  sepa awicinano per la prima volta ai
ratamente ed wargame, SPECTRUM HOLOBYTE
esplorare La Spectrum Holobyte sta per
diverse aree TUTTI AL CINEMA pubblicare il primo di una serie di
del miste- Nonostante alcune riviste inglesi “Dischi Missioni” per Falcon: non si
noso castel | ne abbiano gia pubblicato la sa ancora niente del prezzo e

Blood  il® fuiot ., an order has arrived from D-Erlon. Befend 172 nile sorth 0 recensione, quando  scriviamo della disponibilita, ma il primo di
wych  sara 2 queste righe Lords of the Rising | guesti dischi sostituira il Disk Two

erita le forze del male.

Con l'opzione per due gioca
or, | due gruppi possono aiutarsi
a wicenda, ma se entrambi | gioca-
ton lo vogliono potranno giocare
come awversar. Utiizzando uno
rmo divi-

pubblicato terion - I e

delle pi importanti battaglie della
storia ed é destinato ai giocatori
esperti. Storicamente accurato, il
gioco offre una wvisuale 3D del
campo di battaglia e consente di
dare ordini testuali ai propri gene-

dine dal QG: difendere

gion for-
mati ad 8 e 16-bit.

ALLE ARMI
nteresse del pubblico verso-i
ochi ‘riflessivi’ sta dando nuova
nfa vitale all'etichetta PSS della
Mirrorsoft, la quale si appresta a
pubblicare due nuovi wargame per
e macchine a 16-bit: Waterloo e
Theatre Europe.

Waterloo, che sara disponibile
per Amiga e PC, & basato su una

Wit i ja zona I.'z miglio a m di La-Haie.

rali, i guali interpretano gli ordini in
base alle loro caratteristiche, quin-
di un Generale impetuoso lancera
subito la canca, mentre un Ge
<nerale pii cauto bersaghera il
nemico con l‘artighena prima di
partire all'attacco. Per far si che
la simulazione sia il pill possibile
accurata dal punto di wista storico
sono state condotte meticolose
ricerche sul carattere e la perso-
nalita dei generali. Il giocatore pud

interpretare  sia MNapoleone che
Wellington ed ha anche la possibil
ita di visionare gl ordini mentre si
propagano per la catena di
comando.

L'altro titolo imminente & una
conversione per 16bit del gioco

Sun della Cinemaware non & anco-
ra del tutto finito. Ad Amsterdam
sono state presentate ai giornak
isti le sole sequenze arcade del
gioco (mancavano le parti strate-
giche) che, secondo la Cine-
maware, dovrebbe essere il segui-
to ideale di Defender of the
Crown.

I prossimo titolo di ispi
razione cinematografica si intitol-
era invece It Came from the
Desert, una parodia dei film del
l'orrore di serie B degli anni "50.
Al momento si sa poco, se non

3 http #speccy.altervista.org/
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che la citta di Lizard Breath in Ar-
Zona  viene  improwisamente
invasa da delle formiche giganti in
seguito ad una tempesta di mete-
oriti. Abbiamo visto un video del
gioco e la prima impressione &
positiva: la solita stupenda grafica

di Falcon e conterrd un nuovo
mondo su cui volare e dodici
nuove missioni da intraprendere.

Sul fronte delle nowita vere e
proprie, & imminente l'uscita di
una simulazione di guida per 16-
bit intitolata Vette. Ambientato
nelle strade di San Francisco, il
gioco vi mette alla guida di una
Corvette con la quale dovrete sfi
dare in una gara per le strade
della citta una serie di classiche
macchine sportive europee, quali
Parsche e Ferrari. Reminescenze
di Bullit,

Crime Town Depths & un gioco realizzato da
una casa di sofiware italiana, esattamente di
Genova, che si chiama Emotion Software ||
gioco, nella versione per Amiga, & stato pro-
bel Paolo e Roberto
Sagoleo, mentre la grafica ¢ stata ideata e
realizzata da Massimo Magniastiutti con la
collaborazione di Alessandro Tento. La carat-
teristica principale di CTD, che ha suscitato
notevole interesse fra tutti i rappresentanti

gr to da Paolo C

della stampa europea presente
ad Amsterdam, & la grafica:
futuristica, originale e disegna-
1a con maniacale meticolosita.
Un famoso mercenario, noto
per la sua abilita nel maneggia-
re armi da fuoco ed esperto nei
COrpo a corpo, viéne convocato

dal Despota Galattico poiché il nostra esperienza maturava®.
su0 pianeta natale del despota | Crime Town Depths sara
& attaccato da orde criminali, Il pubblicato prima in versione A-

suo compito: eliminare i crimi-
nali dalla faccia del pianeta.

"1 gioco & strutturato in due
fasi distinte”, spiega Massimo
Magniasciutti, "una di esplo-
razione e ricerca alla Barba-
nan, per intenderci, perd con
uno scorrimento vero e molto
fiuido, I'altra di sparatutto "intel-

CRIME TOWN DEPTHS:
MADE IN ITALY

forma prospettica.”

Entrambi le fasi hanno forti elementi di
strategia: ad esempio nella fase d'esplora-
zione bisogna trovare determinati oggetti per
progredire nel gioco tra i circa settanta dis-
seminati per il labirinto. "Abbiamo creato di-
verse situazioni”, continua Massimo, "per con-
fondere le linee di raggiungimento finale del
gioco, curando molto la storia e puntando sul-
la coerenza delle situazioni. C'é inoltre un fi-

nale a sorpresa che perd non anticipo per non
rovinare il piacere di scoprirlo.”

Il gioco doveva uscire prima a settembre
e poi a dicembre. Ma l'uscita & stata ulterior-
mente ritardata perché, racconta Massimo, “it
gioco & cresciuto mentre lo stavamo realiz-
zando. Essendo il nostro primo lavoro voleva- | |
mo che facesse colpo, se non per la qualita,
che non spetta a noi giudicarla, quantomeno
per la mole di lavoro messa dentro. Se da una

. rando alla Emotion Software - e
poi successivamente per ST e

parte il nostro metodo di lavoro,
cioé questa approssimazione
continuativa verso il risultato
finale, ci ha creato dei problemi
rispetto ai tempi di consegna,
dall'altra la ritengo vantaggiosa
perché ci ha consentito di modi-
ficare il gioco man mano che la

miga - quella su cui stanno lavo-

PC. Tutte le versioni saranno
prodotte e curate in ltalia dalla
Emoation Software con l'aiuto di
programmatori estemni.

ﬁhu!hwumullﬁnwﬂlauuﬁ”hgmﬂu,h!mﬁm

kgente” con una particolare Software sara un gruppo da seg; con attenzi

' http://speccy.altervista.org/

http ﬂspeccy altervista. org/



wnini, capitale del turismo balneare e del

dvertimento in senso lato. Naturale quin-

di la scella della cittadna romagnola
come sede di questa pnma edizione primaverile
della mostra dedicata alle nostre beneamale
macchinette, Coin-op & consimill.

Eccomi quindi, memore di una stupenda
estate trascorsa in quest paragg in compagnia
dei famosi DOX e CCV (non si vive di soll wdeo
piochi), aggirarsi nei meandni di ben due gigan
teschi padighoni, pronto a gocare! ...ehm, ehm, a

Il pmo gioco che abbiamo provato é la ver-
sione com-op di Shangai del’Actvsion, che nsulta
da ben un anno nelle pnme 10 posizioni nelia
classifica dei videogiochi pili getionati n Giap-
pone, ma che qui in Maka non si ha i coraggo di

Un'altra succosa antepnma era una scheda
prototipo defia Capcom, della quale non si sapeva
nemmeno § nome, che dallo schermo pareva
Strieler; natwralmente non abbiamo resistito e
'abbiamo provato per una buona mezz'oretta, e
vi possiamo dire che non smentisce la buona
fama della Capcom (gochi bell, ma molto diffi-
cil, essendo un gioco del filone Rambo, con
delle similitudini con Top Secret.

E wsto che pariamo di nowta, eccow l'uk
timissima: Pengol
Stupit? Pure noi, vedendo un wideogioco che
tanto ncorda i nostro vecchio amore, siamo
nimasti esterrefattic si tratta di Super Chick, una
modifica “cattiva” nella quale le Snowbees sono
diventate Badbees e possono tirarci addosso |
cubeth di ghiaccio, che non sono pil iak,
assumendo le vesti di funghi o di vani frutti, se-
condo i round. Questo wuol dire che possono
anche spostare i diamanti (che a loro voita sono
diventati delle lettere che vanno a comporre la
parola Chick, che una volta completata ci regala
un omno extra) e cosi la strategia di goco nsulta
completamente falsata nspetto allongnale.

Un'altra gioco interessante @ Dinamite Dux
della Sega, in cui il protagonista é un papero simi-
le a Picchiarelio; in realla i papen possono essere
due, uno di colore blu e I'altro rosso, perché si
pud gocare in due contemporaneamente. 5i trat-
ta in effetti di una vaniazione sul tema dei pic
chiaduro, con la possibilita di prendere diversi tipi
di armi per eliminare in maniera pill spiccia i co-
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1 pericoli per l'eroe di Dinamite Dux spuntano da tutte le parti.

PENGO,|

L'Automatico da Divertimento cocede il Dis:
dal 2 al 5 Marzo si & svolta a Rimini la prima
edizione extra della fradizionale fiera romana
di meta ottobre; IUR non poteva mancare ..

loratissimi, ma non per questo meno perncolosi,
awersari (tipo lupi armati di mortaio), in alcum
casi bisogna scegliere l'arma giusta, perché le
altre sono inefficaci. Ad esempio, guando bisogna
fronteggiare un fiammone gigantesco dobbiamo
procurarci gl appositi idranti e spruzzare allim-
pazzata per far finire la sua energia prma della
nostra. Lo scomimento del gioco é orizzontale e
diagonale, il che in alcuni punt, ben presidiati dai
nemici, crea dei “piccoli’ problemi (leggasi Game
Ower).

IUR al volante della Formula 1 di Winning
Run: bello lavorare, eh?

Anche in Mad Gear della Capcom 1 problenn
vengono spesso dai punt a scormmento diago-
nale, ma anche nel senso normale, che questa
volta e il verticale, le cose non mighorano moito:
tanto per darvi un termine di paragone, questo
gioco ci ricorda tanto RushN'Crash (o The
Speed Rumbler), sempre della ‘maledetta” Cap-
com, con quaiche nmembranza di Bump'N Jump.
Si tratta di una vera e propna corsa ‘pazza’, che
possiamo affrontare con il mezzo pil consono al
nostro temperamento tra i fre a nostra dispo-
sizione: una Formula 1, una specie di Dune Buggy
e una sorta di camion massiccio. Lungo il percor-
so sono dissemnatt bonus e indispensabili
taniche di benzina, ma anche una valanga di ns+
die, rese tali sopratiutto per la velocita con cul
abbiamo il dispiacere di incontrarie. Nel com-
plesso ci sembra un gioco difficile, ma attraente
grazie alla sua velocita e alla sua grafica.

Sempre nello stesso stand c'era Hot Road, 4
anch'esso della Sega, classico wideogioco a
piste, che si pud giocare in quattro contempo-
raneamente con defle macchinette piuttosto buffe
e impacciate, almeno all mizno; nspettando lo shle
del filone (vedi Super Sprnfl si possono incre-

mentare, man mano che si gioca, la resistenza
agh urti, la manovrabiita, la trazione e la velocita.

Abbiamo visto poi Robo Kid della UPL, video-
gioco spaziale tipo Salamander, nel quale piot- |
amo un robot piuttosto ingombrante ed impaccia- |
to, che pud, anzi deve, raccogliere i soliti bonus

La mappa della gara di Mad Gear. I'punti-
ni rossi indi il tracciat wpl
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ARCADE

dirvi chi abbia vinto...con 1'57°06 su tre giril) (il
solito modesto, n.d.r.), la vera nowita, il gioco
a nostro parere pi bello di tutta la fiera &€ Win-
ning Run della Namco.

Anche se ve ne abbiamo gia accennato nel
numero Scorso, non possiamo esimerci dall'elo
giare pubblicamente questo videogioco: a vederlo
Ci & sembrato abbastanza carino, ma dopo aver
fatto un "giro” il commento non pud essere che:
“Incredibile”

La nostra macchina & una vera Formula 1, la
grafica tridimensionale & mozzafiato, abbiamo
ben cingue marce pil la retromarcia, un volante
sensibile al minimo tocco, per cui bisogna essere
precisissimi. Al pnmo impatto il tutto sembra
ngudabile, dando I'impressione di essere seduti
reaimente su 500 e passa cavall! Ma cid che
rende ancora pill aderente alla realta il tutto & il
fatto che si guida, si guida veramente a 360
gradi: se si prende male una curva, non si scop-
pia come in tutte le altre simulazioni, ma si fa un
testacoda e bisogna districarsi con opportune
manovre in retromarcia. Ma non valgono le
gescnizioni: bisogna provarlo

a

Il Guerriero ombra cerca di aprirsi la strada tra scrosci di pioggia.

-

IPICCHIARELLO
£ TUTTO IL RESTO

Una sck t fi te pregevole di Robokid, che ricorda un po' l'antro della
Grande Madre del film Alien.

re |a propria capacita di combatt
grafica & piuttosto tozza, ricordan-
e Baraduke e ci sono i soliti effetti
=i della UPL.

0 l'ennesimo clone di Double
della Tecmo, nel quale
ella gungla della citta due
1 possesso di cingue tecniche

mbinazione dei co
na dello stand pil spettac
253 tra | Eletin e l'ltalgiochi. Nel prirr
onte @ una Serie impressio
hi con mobili originali dedicati:

d
e averse, dagli a r 5
di ben 20 guerrieri, ed
sempre della Sega, che a

protagomish princi
pen otto wideogiochi
51 pud organizzar
pno Grand Prix tra otto giocatori (inutile
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EXTENDED PLAY

TURBO OUT RUN @ SEGA

La Sega continua a sfornare giochi basati
sul gioco di guida che essa stessa ha prodot-
to qualche anno fa (Power Drift, per esem-
pio), ma cosa pud dare pi garanzie di una
versione migliorata dell'originale? Quelli che
attendevano nuovi percorsi e nuove sfide,
dovrebbero precipitarsi a giocarlo. E bello
come il primo & sara sicuramente un altro
grande successo.

DOUBLE DRAGON 11 @ Technos
Sottotitolo: “La Vendetta®. E sempre lo stes-
so classico spara-e-fuggi per uno o due gio-
catori. Bisogna procedere orizzontalmente,
tacendosi largo a colpi di gomito tra orde di

IKARI 111 ® SNK
Ancora un seguito di
un classico. E il solito
spara-e-fuggi per uno
o due giocatori: gui-
dando un personaggio
decisamente forzuto,
bisogna salvare dai
rapitori figlio del
:l':l";“"‘"‘ dard  andidato alle elezioni

presidenziali  (indovi-

nate quando hanano
avuto l'idea?). La grafica @ buona, l'azione &
frenetica @ se le prime due versioni non vi
sono bastate, provate anche questa.

ASUKA AND ASUKA @ SNK

In Giappone & stato un successone. Li,
questi spara-e-fuggi a scorrimento verticale,
con tutte le solite caratteristiche [armi
extra, guardiani di mezzo e fine livello, ecc.)
vanno per la maggiore. Il livello di difficolta,
ben calibrato, lo rende irresistibile, quindi
ecchio...

MISSING IN ACTION @ Konami
Anche questo arcade a scorrimento orizzon-
tale, del genere di “Green Beret”, ha avuto
un enorme successo in Giappone e promette
di affermarsi anche da noi. C'é da correre su
delle piattoforme, da infilzare il nemico, da
sparargli, da recuperare le armi dai tizi in

finalmente, da liberare alcuni pri-

i di guerra.

IRON MAN IVAN STEWART'S
OFF ROAD @ Leland

iron Man Ivan ha vinto una sfilza di titoli nelle
corse fuoristrada, abbastanza da firmare
guesto misto di Super Sprint dell'Atari e di
BMX Simulator della Codemasters. Bisogna
guidare la macchina sul circuito (tra urti, de-
viazioni e salti), raccogliere i sacchi di denaro

che appaiono a caso sul tracciato, con il quale,

in aggiunta a quello che si vince per un buon
piazzamento a fine gara, si possono migliorare
le prestazioni dell'auto, ottenendo gomme pid
adatte alle curve strette, una migliore accele-
razione e una velocita massima piu elevata.

APACHE 3 @ Tatsumi

Prendete Thunderblade, mettetelo in un ca-
binato alla Afterburner e ne verra fuori
questo Apache 3. Volate su un slicottero
(visto da dietro)

attraverso diversl

quadri di territo-

noni e missili.
L'elicottero &
leggermente diffi-

cile da controllare,

ma il gioco & divertente,

- emaiabk
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SALA
GIOKI

In questo momento, nelle sale giochi, i seguiti vanno
molto di moda. IUR prova Turbo OutRun, Double Dragon
Il e Ikari Il e stila un elenco di novita in arrivo, buone o
cattive.

| WHIZZ @Phiko

(Sinistra) Sparando per il primeo livelio
| con il fucile a tre direzioni.

- £ - .
o ' M e,
¢ £ :
™ S e M il

|Sinistra) Il primo percorso -
I'aereo che sta scomparendo
sulla sinistra dello schermo
ha appena sganciato un cari-
co di punti e carburante.
(Sopra) Pista numero quattro:
a volte, la barriera rossa
scompare, permettendovi di
prendere una scorciatoia.

http://speccy.altervista.org/ |




http:/speccy.altervista.org/

ARCADE

FENEE——— .

(Destra) Il guardiano di fine secondo li-
vello: prepratevi allo scontro!

Livello 3: avete di nuovo il

Poche persone conoscono I'ambiente delle sale gi

tri-dir

Ancora al Livello 3, questa
volta con un altro cannon-

cino tri-direzionale.

Hl guardiano di fine terzo
livello.

GLI ARCADE PIU' GRANDI DEL MONDO

hi meglio di David S

k. Dopo tutto dirige Coin Slot International, un setti-

manale che tratta I'intero settore, dalle macchine a gettoni ai videogames. Quindi nessuno meglio di lui poteva scrivere un arti-
colo sulla sala giochi "solo video™ piu grande del mondo: la Flashback di Hong Kong.

Si dice che in in
Brasile ci sia una sala

piu g » ma
indubbiamente, la pild
famosa di tutte ¢ la
Flashback. Immagina-
tevi Hong Kong, con le
sue strade invase ogni
giorno da milioni di
persone, pensate

all’ 1 a
MacDonald's in una
delle sue vie piu atfol-
late; qualsiasi gestore
di sala giochi
sbaverebbe alla sola
idea.

Questo & quanto
“Fat" Freddie Milner ha
a disposizione e, se
anche non ¢ la pia
grande [si dice che
quella brasiliana abbia
un sacco di flipper), la
sua e sicuramente la
maggiore sala giochi di
soli videogames.

Mongkok, a
Kowloon, & I'area piu
densamente popolata
della Terra e non sor-
prende che abbia

I'aspetto di un formi- giorni prefestivi, i ve- sono stati:
caio impazzito. La nerdi ed il sabato 1. R
Flashbach it notte. Il record & stato 2. Chequered Flag,
rato accanto al fast raggiunto durante il 3. Devastator,
food, poco di da pod: i 4. P.O.W,
Nathan Road, P q! do dici il 5. Vindii
3000 metri quadrati. persone si sono spinto- 6. Sky Soldier,
All'interno, 286 nate per un posto 7. Dragon Ninja,
videogames e nient'al- | i @ uno sch o. B. Bl ids,
tro. Flipper, gru e Quel giorno, hanno 9. Vigilante,

hi i e 10. Xybots.
soldi sono illegali nella porte d'entrata per E Fat Freddie li ha
colonia britannica. paura di tHoll pre prima degli

Fat Freddie ha un
affluenza media di
seimila persone al
giorno, con punte nei

mento, panico

improvviso o risse.
Nel 1988, i dieci

giochi piu gettonati

altri. Come socio della
Bondeal di Hong Kong,
Freddie tratta schede a

sta & la forma in cui
sono venduti oggi i
videogiochi da bar:
delle schede da
inserire in cabinati
standard) e quasi tuttii
maaggiori acquirenti,
prima o poi, hanno a
che fare con la Bon-
deal. E lui, quindi, @ il
primo a ricevere le
novita, cosa che rende
Ia Flashback ancora
piu importante, facen-
done un terreno di
prova per il mercato

circuiti pati (que-

La Bondeal comuni-
ca alle principali rivi-
ste di settore,tra le
quali Coin Slot in
Inghilterra, Replay in
America, Game
Machine in Giappone,
Cash Box in Australia e
a diverse pubblicazioni
spagnoie, una classifi-
ca dei suoi dieci giochi
piu gettonati, basata
sulle cifre fornite da
Flashback.
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“Alcune cose della vita hanno un alone di mistero, di mistica irrag-
giungibilita: sembra che ci si possa avvicinare solo dopo anni di
duro studio e lavoro. Computer e musica rappresentano due di
queste torri d'avorio. Messe assieme appaiono totalmente inacces-
sibili, vero? E’ un errore. Date il computer giusto, il software giusto,
con uno o anche due strumenti collegati alla persona piu ignorante
musicalmente o tecnicamente e vedrete che ne fara uscire qualcosa
di decente.

Datemi retta, ho una certa esperienza in merito...

]

er mostrarvi quanto pud essere facile, las-
ciate che vi dia un pd d'esempi dalla vita
di tutti 1 giorni. Un programmatore di com

puter e giorna
divertendosi,
cali del suo comy puter. Un 5r~r'n mi ha telefonato
rvono | tasti nen della
tastiers 5
destra sui

Pumo uno. Non dovete essere del pmdlgl musi-
cali per avere risultati soddisfacenti dal vostro
sistema musicale computerizzato.

D'altra IJ‘fl\ 0 p :

n TI CHIAMI?
minciare

http :ﬂs.beccy.alte &ista.orgl

Al DI MIDI

MUSIC

Punto due. Non dovete essere dei mostri della
pmgrammazlone per tirar fuon dei suoni.

suo terzo
1 sei mesi. So per certo
sistica non & meglio di qu
Ci anni, che era da sc
artritico. Non a gh stess

gh hanno insegnato all rio. Come ha fatto? Ha
usato i giusti hardware e software.

Punto tre. Non dovete conoscere Eranche sia
di computre che di musica.

Allora come potete fare musica con il compu-
ter? Come scoprirete nelle prossime pagine, ci
sono essenzialmente due strade per farlo. La
prima é mettere sotto il suo controllo

uno strumento musicale elettronico,

ad esempio un sintetizzatore, e
suonare atiraverso lo strumento. La
seconda @ d'utilizzare il chip all'inter-

no del computer, e suonare diretta-

mente con la macchina

http://speccy.altervista.org/
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PRIMA OPZIONE! PILOTARE COL COMPUTER
UNO STRUMENTO MUSICALE ELETTRONICO,
AD ESEMPIO UN SINTETIZZATORE...

COMPUTER

E STRUMENTI

MUSICALI

moderni strumenti elet

tronici, utilizzano in prati

ca la stessa tecnologia
dei computer, cosi l'utiliz-
zazione del computer per

organizzarne la musica risul-

ta un passo quasi naturale.

Il primo problema & di
= puter a
wnicare con gl 1
e con tutto il
archingegni
ormai c ,[‘.ILI['-L‘-"iL'Htr_‘ utihzza
ti

10 fa i mag
di sintetizza

perto che
synth C y
sultare utile
cominciarono a
produrre
oEgnunNo

un

sisterna di comunicazione,
che pai si rivelavano incom
patibili, e rischiarono di fal
lire uno dopo l'altro. A quel
punto nacque il MIDI (Musi-
cal Instrument Digital Inter-
face) che fu per loro un vero

fud: Dal 1984 ogmi

MIDL.
Atari

p

MIDI
vedremo nellz
i\ 0 Suin
trattazione a p

mento,

in L trasferirlo

solo

utilizzato come memoria di
massa, per conservare i
dati, ma put anche essere
utilizzato per mostrare e
modificare le informazioni e
permette di cambiare e rior-

ganizzare la musica che rap-

presenta.

Di conseguenza ci due
usi ideali per un computer in
una catena MIDI.

Primo, puo fur
sequencer, una perifer
che immagazzina e rpro
duce 1 dati di una ese
CUZIONE, PO T
COme un re
tore. In gues
ruclo puo
per alte-rare la
struttur
brano

nare

ndwidualme
posizione e

are | suon
ndo prem

SEQUENCER

Il Sequencer: una periferica che
immagazzina, riproduce, modi-
fica e riorganizza la musica....

Senza | sequencer, oggi ci sarebbe una consi-
derevole differenza tra la musica scritta e
prodotta. Esistono delle macchine specifica
mente costruite per esserlo, ma per guanto ci
riguarda parleremo di programmi che trasfor-
mano il computer in sequencer.

La funzione di base del sequencer & di fun
zionare esattamente come un registratore:
potete registrare, ad esempio, gh accordi del
vostro pezzo selezionando un'icona "Record” e
poi riascoltarli. Meglio ancora, deve funzionare
come un registratore multitraccia: mentre

ascoltate la prima traccia, potete registrare un
secondo strumento, ad esempio la linea di
basso su una traccia differente. Dato che il
MIDI puo gestire fino a 16 canali separati di
informazioni, non solo distingue gl accordi
dalla linea di basso, che sono assegnati a due

B Sequencer
e computer in una sola "scatola™: il
Roland Mc-500 mk 2 Micro Composer..

http://speccy.altervista.org/ .
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Abbiamo detto che normalmente viene visualiz-

zata una striscia di

€ posizionata.

Supponiamo che scopriate che la stecca si
trova alla settma battuta. Fate scorrere la
striscia di note fino ad arrivare alla battuta 7 e

controllate i dati.

Dovrebbe apparirvi pi 0 meno cosi:
Ogni linea sullo schermo rappresenta una nota,

Bar Beat Note On Velocity Duration
7 1.00 c3 64

7 1.00 E3 64
7 100 F#3 64
7 132 G3 64

mentre un accordo € un gruppo di note
suonate allo stesso tempo, tutte queste note
sono state suonate nella stessa posizione,
dentificata con 1.00. Una rapida occhiata mi
dice che avete infilato un FA diesis (F#) pre-
mendo il SOL (G). Shagliaste, e si sente. Dall'ak
to della mia conoscenza musicale vi posso dire
che essendo quello un accordo di DO un FA
desis non centra un tubo e lo potete notare
nascoltano il passaggio in edit mode una nota
alla volta, wi apparira owvio anche senza una
tura musmale Ma si vede anche!

- i

onomaQ. ia
e synth &
wsical elettron-

ropno sistema di comunica
zone. chramato Sistema Esclu-
swo. che fa parte de! codice
Cuesio permette d amphare la
Possdihta della macchina e di
utizzare pecukanta della stes-
sa E anche la pane del codice
s cui lavorano maggigrmente |
programmaton di software

numeri
relazione la nota con la battuta e il quarto in cui

W nntarata rha 13 dirata del FA
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che mette in

96
81
11
75

1.12)

Se infath

aCCordo e

Per

che il f)’.}L e

breve di quelia Jt‘lr’ altre note del

Ugua

ma

1l sistema sequenziale mm usa il synth come tastiera di input master e il

come
titimbrico.

muS:cale per computer I risul:
tato & che il MIDI & diveniato un
{+] [‘lFDr'Llr'E'\

chi non ha stu-
nipetero che | MIDI puo
ra informazioni su se
canali dfferent e puo
guinds pilotare ingipendente-
mente altretlante font sonore o
perifenche. Ogni canale & iden-
fificato da una flag. e lo stru-
mento ncevente viene settato in
modo da eseguire | comandi
del canale che presenta una
determmata flag. Cosi 1a linea
di basso pud essefe sul canale
ung. laccompagnamento sul
due. la batteria sul tre e la me
lodia sul canale quattro. | qual-
tro strumenti nCeventi sugne:

1anng 0gnuno la propria parte e

risultalo finale sara Il brang
completo

La tendenza attuale e di

rendere compatbili i ke d in-
tormazion "comuni” |n alire
parole se registrate una se
quenza su un hpo di software
quesia puo essere salvata nel
formato MIDI file e nprodona
direttamente su un altrg se-
guencer. Un'alira possibilita di
compatibiita @ queila che per
mette di salvare camgeonamenti
i1 formato MIDI sample dump e
di ncancarl su un campionatore
difierente. con la certezza di
ncreare gh stessi suoni, Ci sono
anche programmi per tra-
shenre. ad esemmio. suon del
DXT7 su camionatore, file da for

di synth, drum machine e modulo mul-

maie MIDI sample a formata
IFF par Amiga e wiceversa. Nel
prossima futuro e previsto un
codice MIDI di 5 nizzazione
wioeo abbinaio al normale
SMPTE che funziona via soft
ware & evita l'acquisto delle
cosiose apparecchiature che
song atlualmenta necessarie
Oitre a perseguire una

non sensibile al tocco’, il cu
a B4, Se avessi ublizza
e cioe sensibile afla pre
lor sarebbero stah uno dn
e de

non

B Registrare
ed editare mu-
sica con il soft-
ware sequen-
cer Steinberg
Pro 24 per
I'Atari ST. Le
icone Record,
Play, Fast For-
ward e Rewind
sono dei tasti
disegnati simili
a quelli di un
vero registra-
tore.

outpuf e sempre
una tastiera
ne delle
Ers0o E|d| at

tto potrer avere ur
3-th Pollim.
esiste un altra funzi
Supponete
ang. Le note

nella

N
lw. Laccordo s

velocita con cur vengono cam
brati 1 suoni su un sintetizzato
re. Questo nisulta utile soprat
tutto e possedels una sola
unita multieffetio che dispone o
una solg efietto alla voita. come
& abbastanza frequente

Nei futuro prossimo sara
sEMpre piu normale vedere de;
mixer MIDI. attuaimente ng
esistono ma il loro prezzo &
abpasianza alo. che permette
rannp di miscelare auto =1
mente | suon seguendo le
InforMazon: dal sequencer
Due sano e facilitazioni piu evi
denti: la gestione t
particolarmente com)|
normalmante r

mani & sel pied e |
dei dati di mIssaggio ¢ - quie!
desacuzione del brano. con
vantaggio d: poter riprendere
anche dopo dverso t
4770 SEnZa dover
futte le operaziom
duzione
NelFarticola del numerg di
marzo o K. sul "l

completa c ane fra
strument @ computer. ia svilup-
po del MIDI va verso la gestio
ne o aitre macching, come |
processon di segnale. quegl
apparecch che aggiungono al
SUDNO NIVErDero. eco. e altn
effetti alchemici (chiamati ned
famiuente FX). Gh effett pos-
S0nQ essere aftvati o cambiat
dal sequencer con la stessa

processore o lucr basato
Archimedes. e interessanta
notare come || MID| =:a stato
utilizzato per trasmettere da un
computer alfaltro una massic
i3 quantila di dat ad ata
veloota: | mamac della velocia

sapranno e dan MIDE
viaggiano a 31 5 Koyle al se
condo.
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spostera senza discutere sullinizio della battuta
a 1.00. Non male. In pratica potete decidere, e
di solito lo si fa in base al valore della nota pii
piccola, se naggiustare la traccia in quarti, ses-
santaguattresimi, terzine di trentaduesimi, ecc.
Cosi avete imparato a correggere le vostre
mostruosita usando le possibilita basilari di
editing del sequencer.

Rimangono una montagna di altre opzioni
decisamente gemiali che permettono di costrus
re un brano mettendo in loop o npetendo delle
parti o di arrangiarle in chiavi diverse,
trasporle, copiarle qua e la per il brano.

Lidea di prendere delle partt di nmaneg-
giarle e rnipeterle e alla base di molto del mate-
riale che trovate nelle classifiche e anche del
lavoro di gente come Vangelis (chi non si ncor-
da Bianco Natal nella sua versione riveduta e
corretta diventato pngle della pasta Barilla) o
JM. Jarre.

http:/speccy.altervista.org/

TIMBRI

Un timbro: ogni suono che il sintetizzatore produce quan-

do suonate sulla tastiera.

Dopo aver inquadrato l'uso del computer
come organizzatore musicale, possiamo
dare un'occhiata alla sua utilizzazione nella
creazione di timbri.

Gl strumenti d'oggi sono il nisultato di
tecnologie sofisticate. Ogni mese vengono
presentate sul mercato nuove macchine,
Ognuna propone un nuovo sistema  per
creare e ricreare suoni.

Purtroppo c'é un fattore negativo
comune. Nel caso non a) possiate orientarvi
con poche informazioni, b) abbiate una
fenomenale memoria fotogratica ¢) siate
immuni dal mal di testa, avrete molte diffi
colta nel tirar fuor il loro meglo in termini di

Atari ST - La modifica dei livelli di una
voce, visualizzata come grafico a barre.

http://speccy.altervista.org/

L'dea di suoni creal da sy

fu partorita intorng al 1870 e i
primo sintetizzatore b costruito
nel 1505, Pesava crrca duecen:
1o tonneliate e capirete che non
efa cerfo facle portarselo in
tournee in giro per il mondo
Quando la tecnologia crebbe in
potenza e diminui nelle dimen-

& & Spasso: prima
grazie a fransistor € poi con |
Cl timtegran

menti different da quel acustic!

oscllaton ecoiati direttamente
dali'elettncita e filtn per creare e
manipolare | suoni. Lo sviluppo
&1l mingr costo del processon

digitah pono ad un npensamen: .

to radicale e ad una rvoluziong
neglh strument: elettronici e a
meta degl ann ‘80 nague la
nuova era digitale. Non deve
sorprendere qusnd i fatto tro
vare gh stess| companent des
computer allinterma der synth
MNon c'e un approccio comune
dlla creazione digitale de| swoni
Se preterite ogni ¢
sun marchio per la sinfes:
{Modulazone o Freg
auelia di Yamaha
venguto pru o guak

emente, I3 Aok

0 un metpdo ibndo 1a Lin

iear Arthmetic synthesis che ha
sbancato il mercato. In sostanza
i sistema utilizza delle piccole
parti di suoni reall campionati @
e combana. Il principio fu svilup-
pato inizialmente dalla Sequen
niat Gircuits col nome di Sintes
Vetioriale, e sta nscuofendo
successi anche sotto altre sigle:
Cross Wave deila Kawai, Al dei
a Korg. ecc. Tutto questo bail

LRl mdulo SONoro nolanu n-ﬂo- ibil

volumi; sensibiita & acoorda-

ture: | Tone Module s0no un ofti
Mo Sistema per dare una marcia
in pid al vostro sistema musicale

' ‘senza occupare molto spazio 8

Sempra pil Spessa un sanlatiz
zaiore di SUCCESSO Viene pre
sentato anche in versione
“senza lastiera”. || pezzo pil
pregaio nelfarmamentano di un
musicista elettromico @ il cam

mente esiste la possibilta di
campionare anche per ST e gli
alin computer. ma per combina-
re qualcosa di seno dal punto di
wista della guakta dei suoni
bisogna nicorere ad una perfe-
rica di campionamento separa-
ta. Comunque preparatevi a col
lassi ded vosiro conto in banca,
infatti il campeonatore pil a buon
mercato costa infomo al miligne

le e di

modo di d le

ame di metodi o sintesi Creano

in po di confusione e motte diffi
a. C.a«\euf.ro apoan

enta piu SE'ﬂDhre
tta semplicemente i provare

1 Tone Module: Sono
quedll che si dicona

o0 o produfre
Py SUOM 3D 518550
L ogr:
SUOND 3SSEqNAto ad
un canale MIDi se
parato. Con Faggiun-
1a di un programma
o edifing posSono
venir ulilizzat in
modo piu esteso
soprattutto quando si
lratla ol brog!arn
mare i van fimbn con

di uno *

pionatore: I
macc!
auetio Cné I]U

& Qi ediiare una par

PUD nprogurre e me
SUONI Campeonan con

numera 3 di K} m,

riar
maziom pu corpose. Per
momento & suth

Music X dell’

Amiga

standard industnale. Natural-

pio un Akai
un Roland di
DIiTa e Duone
013 milioni

volete piu potenza

OmaNCane a pensare in
termini di decine d mdioni con
ine fipo Emy . Le
mpaonanti da conside

¢ la velocia

il, & guet

siderata come

za di software di
potazione dedicalo alla
2i0ne
sample dump, che per
comunicare in forma
e miormazion figuar-
dant | suon

24 KMAGGIO 1989
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creazione di nuovi timbri.

Anche gh strumenti pii costosi dispongo-
m solo di un visore a cristalli hquidi con due
imee di 24 caratteri su cui dovete riuscire a
seguwe futte le operanoni di sintesi del
suono. Siccome é abbastanza normale che
o swono sia determinato dalla configy
ranone di centinala di parametn, capwete
che lavorare in queste condizioni é un po
come svuotare ['oceano con un bicchiere. Se
po wi capita di dover programmare otto

Atari ST - La meodifica di un suono
ft imbei L'infor-
mazione, stavolta, é in forma numerica.

swom separati che poir dovrete sovrapporre
r2 di loro per produrre un timbro particolare
su wno di quegh scatolini che chiamano “Tone
Module®, praticamente alla cieca, allora con
verrele con me che la tortura della goccia
pud diventare un'alternativa piacevole.
Ma usando [lappropriato software di
eapone di timbri potete vedere grafica
mente ka forma del suono su schermo. Con
guslsas: software di medio livello potete
r gnare la forma e le caratterstiche
del suono. Potete ascoltare in tempo
= nsultato senza dowverlo rnprodurre
aso strumento e potete comparario con la
e ongnale che rimane memorizzata
Br provvisono.
grammi di creazione timbrica hanno
naltra funzione che vi permette di
re tempo e denaro. Infatti potete
1 1| suoni generatl in librerie non
renti da un database. Questo sig-
ca non dover piu conservare | vostr fimbn
e e RAM card che costano, cadau
no alle 90.000 lire, il prezzo di un
editor, & che hanno limitaziom di
he il computer non ha. Ad esem-
a libreria di timbri per DX7,/TX802
prende almeno 4000 suoni é tran
ente contenuta in un dischetto doppia

zrammi sono disponibili per quasi
zatori, moduli timbrici e campi-
er cul non dovrebbe risultara diffi
quello che fa per voi. Esistono
a costano assal, programmi di edit-
versale per campionaton che permet-

« trasferwe | suom tra macchine
averse e che amplano le loro possibilita.

http://speccy.altervista.org/
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SECONDA OPZIONE: USARE IL CHIP

MUSICALE INTERNO PER CREARE |

PROPRI SUONI...

COME USARE
IL CHIP
SONORO

effetti generati das compu

ter erano a dir poco
banal. Finché non spuntarono
gl specialisti in programma-
zione musicale. Armat di pro-
grammi in genere autoprodotti e
gelosamente mantenut na-
scosh, | programmaton di
musiche per videogochi sono
stati capaci di dare un'anima al
chip musicale mterno. Natural
mente questi programmi non
song commerciaglizzati e proba-
bimente non-io saranno mai.
Generalmente song molto com-
plicati e sarebbe necessario un
lavoro di semplificanone tale da
rendere il risuitato finale assols
tamente estraneo da quello di
partenza.
Per | comum mortali che non
conosceno il inguaggio macchi-
na o | meccamsmi interni del
chip musicale 'unico modo per
accedere alla generazione song-
ra del computer é attraverso un
semplice e meno complesso
equivalente del programma pro-
fessionale. La quaiita del pro-
gramma e le sue possitil
ita sono strettamente
legate al bpo di chip che
la macchina utlizza
A dire il vero non esistono
poi tants chip sonor in cir
colanone. |l pw diffuso &
un diretto discendente
dela prima generazione di
chip per coin op. E' I'AY
8912 (o numerazioni sim-
ili} prodotto dalla Texas
Instruments. Lo potete
frovare in gran parte dei
computer, tra i quak
Amstrad, IBM, Atan ST,
Spectrum 128, MSX,
Prodest PC128

I n principio | motivett e gh

Ci sono anche segh scatolini
contenenti FAY 8912 da colle
gare al buon vecchio e
peteggiante Spectrum 48K

Per tutte le macchine citate
esistono divers: programmi che
permettono di lavorare con tre
canah in grado di generare
altrettante voci separate.

Piu adeguato dz questo punto di
wista fu il Commodore 64 che
dispone di un chip dedicato
chiamato SID. | suom sono pib
van, grane ai quattro canalie a
filkr, | componenti che puliscono
il suono, che sono senza dubbio
pis efficaci. | gioch comincia-
rono ad avere delle colonne
sonore mighon. La vera svolta
con il Cé4 awenne con la possk
etz di caricare suom campi-
onati nel SID e farghen ripro-
durre. Purtroppo le imitazioni di
memana hanno un po ristretto
le possibilita dei programmatori,
mentre a vantaggio degh ubiliz
zaton S0N0 COMparse una sene
di programmi nitmici con suopni
di batteria e percussioni che non
hanno bisogno di molta memo-

SUONI

Uno dei divertimenti prefe

erba & campionare, frasi,

a.

| miglion computer per fare
musica atfuaimente sono I Ami-
ga e [ Archimedes. Entrambe le
macchine contengono der chip
appositamente progetiat per la
produzione di suoni. L Amiga é
leggermente awantaggiato,
soprattutto per [ sua maggore
anzianita sul mercato. Il chip,
chiamato Paula, é stereo, ed &
particolarment studiato per
riprodarre suoni campionati. Per
quesio con un programma che
dispone di una buona libreria di
suomt ed e in grado di ublizzar
per creare un brano, | Amiga &
@4 un piccolo sisterna musicale.
[noltre | suoni vengono salvatl in
formato comune IFF, che signifi-
ca che possono essere utilizzat
da qualsiasi programma per
Amiga.

Le specifiche dell Arclimedes
sono anche mighor: otto canali
e la possibilita di riprodurre
suoni campionati con buona
fedelts e con il vantaggio non
mdifferente di poter gestire con-
temporaneamente pis Suoni .
Per ara, perd, o sono
pachi programimi per

I Archimedes.

Usare il chip sanoro inter
no ha delle limitazoni, ma
& un ottimo viatico per il
mondo della musica con il
computer. E' certamente
['mizio pil economico,
anche perché ci sona
molt programmi musical
i Pubblico Domimo
dispambili. Ed & anche
quello pii indolore non
nchiedendo inveshmenti
n hardware addizionale,
interfacce o strumenti,
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UNA BREVE PANORAMICA DI QUELLO CHE VI SERVE PER COMINCIARE E DI COSA E' DISPONIBILE PER IL VOSTRO COMPUTER

UNO STUDIO IN CASA

COME INSTALLARLO:
CHE COSA VI SERVE

Lo spazio prima di tutto, non ne serve tantissimo. Un buon tavolo di
almeno un metro e sessanta per uno ben organizzato pud essere un'otti
ma base. L'elemento pill importante di cui dovete occuparvi sono le
casse acustiche. Con una buona coppia di casse potete migliorare le
prestazioni anche del pil misero impianto di amplificazione. Ci sono un
sacco di marche in giro ma vi consiglio di orientarvi su RCF, Celestion,
JBL, Tannoy, AR, Fostex. Se lavorate anche di notte & il caso di investire
qualche lira in una cuffia di buone prestazioni e di poco peso.
L'amplificazione pud essere dispensata da un qualsiasi impianto hii, a
patto che disponga di un entrata ‘awx’. Il pezzo seguente sulla lista degl
acquisti il mixer. Non cercate di risparmiare sul mixer, quelli economici
tendono ad essere rumorosi e limitati. Yamaha e Roland ne producono di
buoni a prezzi abbordabili. Infine qualcosa per finalizzare il frutto dei vostri
sforzi. Dovete procurarvi un buon registratore a cassette, e se avete
intenzione distribuire cassette della vostra musica allora prendetevene
uno a doppia piastra. Potete anche riunire registratore e mixer in un unico
elemento prendendo un recistratore multitraccia acassette. Ultimamente
I'Amstrad ha presentato un'unita in grado di rispondere ai requisiti descrit:
ti, ma non dispone di sistemi di riduzione del rumore di fondo tipo DBX o
Dolby, che sono essenziali in ogni studio di registrazione casalingo.

Infine vi servira un computer, un'interfaccia MIDI e uno o due strumenti.

COMPUTER A CONFRONTO:

SPECTRUM

Di suo non si presenta bene e solo la
versione a 128K ha un chip sonoro e la
possibilita di uscite MIDI attraverso la
porta RS232

Quando apparve i MID| uscirono un
sacco di interfacce, ma attualmente
non sono nmasti in molti a produrie
Cercate la Ram/Flame Music Machine,
la XR! Interface e la Cheetah. Il soft-
ware non & compatibile tra un'interfac-
cia e laltra e probabiimente la mighore
& la Music Machine. Purtroppo avete a
disposizione solo 48K e il canicamento
su cassetta, e soprattutto | programmi
non sono particolarmente sofisticati e
richiedono molta pazienza. Conosco
molti musicisti che hanno cominciato
adduittura con lo ZX 81 e che ricor-
dano con nostalgia i vecchi tempi.
Comunque come entrata a basso
costo nel mondo del MIDI lo Spectrum
non ha paragoni.

PRODEST PC128

Situazione simile allo Spectrum per il
chip interno e con una situazione di
software non particolarmente brillante.
Esiste un programma abbastanza
anomalo, ma che ha awto un ruclo

Abbiamo dato un‘occhiata generale al mondo della musica col compu
spero dato la stura alle vostre
mi di sequencing e di editin ¢0. in piu una bella panoram

SE LA CAVANO

abbastanza importante nefla musica
elettropop wnglese che s chiama
UMI2B ed € su ROM

Altra possibilita é rappresentata dai sis-
temi 500 e 5000 della Hybrid Techno-
logy che utilizzano il PC128 come unita
centrale non sono malaccio anche se
limplementazione MIDI non é partico-

larmente possente. | problema é
trovarli in ltaka.
COMMODORE 64

Buono il chip sonoro interno € uno o
due programmi musicali di buon fivello
ma non MIDI ancora in commercio
Non mi risulta che nessuno shia facen
do niente di nuovo per il Ce4. Ci sono
diversi sequencer come lo Stemberg
Prol6, sland Music System e il Sonus
C64, un po lenti ma affidabdi. Sono un
pd di interfacce, ma quella con mag-
giore  compatibiita e  mighon
prestazioni é I'italiana Siel, purtroppo
non so che fine abbia fatto e quindi
trovare qualcuno che venda ancora |
suoi prodotti non é facilissimo.

Il C64 ha anche la possibilita di gestire
syoni campionati € ci sono un paio di
programmi per farlo, Microvox € uno di
questi..

alie sonor

scatole sonore piu interessant
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MSX
Se avete o nuscite a procurarvi un
Yamaha CX5 allora wi troverete a lavo-
rare con un vero computer musicale
con tanto di scheda di suoni FM a 8
voci e multitimbrica, interfaccia MIDI,
tastiera e una libreria di ottimo soft-
ware su cartridge. E' ormai fuori pro-
duzione, ma non é difficile trovare nel
lusato a prezzi buoni. La Philips pro-
duce una cartndge musicale con una
piccolissima funzione di campionamen:
to, a livello amatoniale. Per il resto il
chip interno & lo stesso
del PC128 e la situazione
software é negativa,

AMIGA

Ha bisogno di un'interfac-
cia MIDI per comunicare
con il mondo esterno
Non ci son grossi proble-
mi di compatbilita é i
costi sono intorno  alle
90-100 mila lire. Ottimo il
chip_interno con grosse
possibilita d'utilizzo.
Esistono diversi program-
mi di sequencing ed
altro, ma non mi pare
che per il momento siano
state sfruttate a pieno le
potenzalita della macchi
na. Sono  annunciate
nuove uscite soprattutto
di software dedicato alla postpro-
duzione con possibilita di sincromz-
zazione con wideoregistraton.

ST

E il computer pid diffuso tra i musicisti
e con la pill vasta kbrenia di programm
musicall di tuth 1 tipt e per futte le
tasche. Il fatto d'avere linterfaccia MIDI
di serie e un sistema operativo proget-
tato di conseguenza lo porta ad essere
la macchina pil flessibile per gh utilizzi
musicali con un taglho professionale

PC

Problemi con le interfacce. Lo stan
dard industriale & rappresentato dalla
Roland MPU401 che perd costa
intorno alle 700.000 hre. Le interfac-
ce pill economiche spesso non sono
compatibili con il software che tra l'al
tro non é sempre a buon mercato.
Non & forse la macchina ideale per
chi vuole cominciare, anche se ci
sono diversi programmi per ['utiliz
zazione del chip interno, il solito
AYB912.

ARCHIMEDES

Ne parlo soprattutto perché so che chi
5@ ne occupa in aka é un musicista e
quindi appena il software sara dispont-
bile verra importato. L'Acorn ha annun-
ciato la disponibiitd di un'interfaccia
MIDI ufficiale e quindi non ci dowreb-
bero essere problemi di compatibilita.
Se le caratteristiche musicali dek
I'Archimedes dovessero equiparars: a
quelle grafiche allora vi consiglierei di
seguirio con molta attenzione anche
perché le specifiche del chip sonoro
gia ne fanno un'interessante strumento

PUBLICO
DOMINIiO

Spulciando tra il software di Pubblico
Dominio & possibile trovare molti pro-
grammi interessanti di carattere musi
cale. Questi programmi rappresentano
il modo piu facile ed economico per
entrare nel mondo musicale via com

puter. Alcuni tra i pio divertenti sono i
programmi che riproducono canzoni o
brani campionati. L'unico problema é
che non sempre si riesce a sapere che
canzoni hanno campionato. Personal-
mente, l'idea di sentire Bon Jovi
attraverso l'uscita audio del mio com-
puter non & che mi entusiasmi molto.

musicale

MAC
Per quanto niguarda il software é i
grande antagomista dell'ST. Utiizzato

da anni a ivello professionale dispone
i programmi di altissima qualita
Quaiche problema di compatibilith
con le interfacce MIDI, soprattutto

con software meno recenti. Il chip
interno se |a cava abbastanza bene
con | suoi quattro canali e la possib
Iita di campionare fino a 22KHz di fre
quenza. Purtroppo l'altopariante & un
po un chiodo e per sentire gualcosa
bisogna stare con l'orecchio attacca

to al computer. C'é comungue u
nmuscita minijack per || collegamento
con I'hih
CcPC

Software MIDI hrmitato e i solito chip
sonoro a tre canali. Non ho infor-
mazioni sulla disponbilita di program-
mi in ftakia, Non é una macchina inter-
essante per chi voglia far musica, ma
se gia lavete forse qualcosa ci
potete combinare

fatto un riassunto delle puntate precedenti e,
. Nei prossimi numeri andremo a vedere piu da vicino una serie di program-
sui sintetizzatori e i moduli multitimbrici e sulle varie
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Questo voto misura fa competenza
& on conversiane da coin-op. Non
consadera [a giocabilta ma quanto i
programmaton  siano
riusciti & riprodurre
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PIANO DELLE USCITE
Questo contiene le informazion: sw prezz e
sulle date duscita df futti i computer trattati
dak

‘S ma ci nuscisse, non vamebbe
neanche k3 pena aver gralis

schermi des titod o altre cose irmilevant.

i
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MAZES OF XOR e WAR IN MIDDLE

I gioco ongmale, FOTO DI SCHERMO
date e limitazioni Ciascuna recensione & a colori perché altriment Je foto di schermo non darebbero una EARTH.
del computer su chiara idea ded gioco. La folo wene scatfata dal recensorestesso cosicché le fofo
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MILLENNIUM 2,2

ELECTRIC DREAMS colonizza il cosmo

l“'-E.- .'ﬂ‘.- ” hw.!l !

Una colonia su Tritons. Le colonie sonc
come L Dase unare, SOTtamio Che SOMO
prive Sel cenin & ricerca ¢ & difesa, e
Sual sone pestite unicamente dalla luna

Si pud
tornare allo
schermo
deila Base in
ogni momen-
to, pigiando il
pulsante
destro del
mouse
Ottimo per
accedere in
tretta alla

!-'riﬂ ."'.I'.ﬁ "a,.‘,

base quando
siete attac-
cati e dovete
richiamare
subito o

schermo di

SOSTENTAMENTOD - ¢ visualzzata la capien-
za dells base, i2 quale pud essere accresciuta
con laggiunta di alti ampliamenti, come
quello gib reslizzato. Gli abitanti della base
SONC Umani ma Bl contatto con aitre mmo-
siere, | colonizzatori devono essere mutati in
altre strane torme di vita.

hilttp:,",';s;éccy.alter\arista.org‘r‘ I

PRODUZIONE - qui vengono prodotte
tulte le apparecchiature. Non solo serve-
no le materie prime ma anche |'energia
sufficiente per il generatore. Qui si st le-
vorando imensamente allo sviluppo di
un Grazer per raccogliers le risorse daila
cinture di esteroidi.

DIFESA - e da qui che vengono lanciati |
caccia e che vengono aftivati | laser or-
bitali. | caccia sono usali come risposta
agli attacchi & forniscono 'occasione per
gualche sparatona in un semplice scher-
mo de spara-e-tugyi spaziale.

RISORSE - gui sono raffigurate le risor
se disponibili gia estratte. Non tutto pero
viene ricavato dalla Luna’ molli material

devono essere portali da altre tonti

http://speccy.altervista.org/ :
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Quando si accede ad una nave, viene pre-
sentato uno schermo di controllo conte-
nente opzioni per visualizzare o eliminare il
carico, impostare i percorsi e I'atterraggio

dall'unita di pro

PIANO DELLE USCITE

: ATARIST  L39000d USCITO

INNER TEM

Eﬁm AMIGA 139000d IMMINENTE
S5 IBMPC  L39000d IMMINENTE

La parte interna del sistema solare: tutti i pianeti
ruotano intorno al sole propric come dovrebbe essere. 1|

N P T o

LE ICONE Copisgeioss
fisne tutte le
Questa vi pona Dal parco astron- LARTRACI0-
alla base lunate. avi sl accade ad  riceule
una qualsiasi delle

navicalls in voio,

movimento & piu evidente quando si avanza coi giorni.

http://speccy.alte

costruire quaicosa
Col procedere del
jili sempre pid pro-
GQul & appena stata
relativa ad una na-
ne anche studiata

rvista.org/ §

ENERGIA - guanto pii cresce ka colonia,
tanto pit sumenta il fabbisogno di energla. |
generatori vanno continuamente perfezionatl
con laggiunta di pannelll solari ognl volta
che ne viens installalo uno piu avanzalo
Allinizio, quesio & uno degli aspetti essen-
ziall, parché senza energla in quantita suffi-
chente non sl pub predurre nulia.

Ouestaicona permetie
Oriisualzzans immedia
tamente lntaro
solare & di vedere poi
nel dettagho | singali

peaneti & satelin

PONTE DI VOLO - otto sono i ponti da
cul possono essere lanclate e ai quali
possono attraccare le navicelle. Una
volta in orbita, queste vengone coman-
date dal parco astronavi wvisualizzato
sulla fila superiore delle icone

inita alla grafic
sorpresa, fanno d

neanche
mai stato cos

GRAFICA 7
AUDIO

FATTORE Ql 8
5 FATTORE GIOCO 8

K-VOTO 941

CURVA INTERESSE PREVISTO

100 7

LVELLD
ITERESSE

La strategia e la presentazione vi coinvolgono
immediatamente e le moite sorprese e gli obiettivi
@ lungo termine vi divertiranno per molti mesi.

http://speccy.altervista.org/
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scontrarsi con vol e rubare la vostra anma;

Tutte queste caratter significano che Arch
pelagos & molto pil di una sfida arcade come Sentinel
ma con molta pi strategia df Virus, Predomina spesso il
pamico th non ruscire a8 mettersi al Sicuro, ma de
essere accompagnato da una meltodica costruzone
degh istmi e da una forte determinazione a r B,

Le mappe dwentano molto grandi e anche solo
trovare 1 massi e gh obehschi pud essere un problema
La localizzaznone delle aree non infette sulle quall saitare
per tornare in tempo all'obelisco pud costituire una diff
coita in moltr dei hvell. Una mappa ogni cingue, nefle
pnme cento, & disegnata in modo speciale, c'é ad
| esempio il logo defla Logotron e un'enorme carting dek-
I'Europa.

Alle mappe non si pud accedere a caso: vanno
visualizzate in un ordine particolare determinato dal
vostro progresso nel gioco. Come in Sentinel, non &
necessario giocarle tutte e 10,000, e inoitre & possibile

bendole si otti si & pos- =i muove lungo Ia ale & scanis & salvare su disco la posizione raggunta per np
energia per alter-  sono infettare o costa, trasforman- muove verso di seguito dallo stessa punto. £ un gio
are il agio. ggere un'in- do la terra in sab- voi, lasciandosi delimosa, che, sebbene abbia pr [
tera isola. bia ‘m:“':_d" :""" terra rossa tutte le parti, emerge come un grande gioco per propri
menti. ta. mer.

ARCHIPELAGOS

Isolati con la LOGOTRON

B QuIngl necessanc costrure

nze di Populous) m DELLE USCITE
i, parte il tempo entro il | FAENRIST | (35000d USCITO

obehsco e assorbirp.

Irefr

fingue di terra energia, m : m MMNBITE
{ ta soltanto assorbendo 1 massi e i IBMPC 390004 | IMMINENTE
ostarsi € molto pi facie e non Nort I

alcuna energia. E' possibile andare su qualsiast
lerra entro un certo raggio, anche se per

VERSIONE ST

La grafica a scacchiera e le caratteristiche
ricordano Sentinel e Virus e presentano le
stesse qualita colorate e astratte. L'azione &
veloce negli spostamenti fra le isole: certo
non si girano i pollici aspettando che succe-
da gualcosa. Il tutto & completato dalla colon-
na sonora d'atmosfera di Dave Whittaker.

e. La terra infett
no lentamente verso di voi, infe

tutta la terra circostante. Se si
I guadrato su cul w lrovate verra

rese ancora,
b di zone

GRAFICA B FATTORE Ql 6
AUDIO 7 FATTORE GIOCO 8

K-VOTO 910

amente per Il paes,

Bl CURVA INTERESSE P

. Affascina fin dal primo giorno. | diversi livelli
E e l'eccellente giocabilita manterranno alto il
Guello in primo piano & un masso, mentre a Una f ta di alberi arborei si sta chiudend livello d'interesse anche fra un anno.
sinistra ¢'é un'utile spora. su di voi. La luna in cielo & sempre a nord.
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Raccogliete le lat-
te di carburante
per poter conti- |
nuare a muovervi 2 i
e anche le stelle |
da barattare per
armi extra.

VARG

_
battagha (noto come Vindicato - / "
strugge | od n - |
Tutto ¢io & pils facile a dirsi che a 1

farsi, perche il vostro SR-88, ¢

AFFINITA ARCADE
La grafica (specialmente le esplo
m—  5i000) & superba, lo si gioca bene e
§ non ce lo si potrebbe aspettare pid
' simile all'oniginale di cosi

PUNTEGGIO COIN OP 9

Calcolate bene il tempo di attraver di quei
piloni o vi beccherete una bella scossa'

ATARIST  L39000d Ustimo o stellp

AMIGA 139000d ) IMMINENTE armament

SPECTRUM L18000c 1250000 JMMNENTE | | " > potent e der
AMSTRAD L1m*|.m WNENTE pas sopra e poi b

di ogni
). Per arrivare
essano racce

C84/128  L18000c+ 1250000 IMMINENTE 1ex

VERSIONE ST
wabdta e 3, 1a grahca pure (gh effet
L ede anche un

GRAFICA 8 FATTORE Ql 2
AUuDIO 6 FATTORE GIOCO 8

K-VOTO 806

Mt

Vindicat:

) Un gioco ben convertito e molto giocabile.
questa conver

TTYatel
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"Un gioco ancora piu divertente da giocare di Elite o Zarch." Non lo stiamo
dicendo noi, ma David Braben e nessuno puo saperlo meglio di lui, dal
momento che li ha scritti tutti e due. Si tratta di Exile e, in via eccezionale, K

da un'occhiata alla versione BBC.

Dovete prendere la granata e I'arma dalla
Pericles.

EV'L il genio malvagio Trax, esiliato nel

pianeta Phoebus per aver trasforma-
to, servendosi dellingegneria genetica, normali
forme di vita in mostri, si & creato un enorme
complesso sotterraneo popolato dalle sue crea-
ture. Molte lune pil tardi, la navicella spaziale Per-
icles atterra in una zona isolata del pianeta: la
sua missione di esplorazione del pianeta per sco
prirne eventuali risorse & subito troncata, ma non
prima di aver avvertito la Terra della iniqua inten-
zione di Triax di invadere il pianeta madre con sci
ami di mostri...

Ed & qui che entrate in scena voi. In ritorno
da una missione in cui avete perduto gran parte
delle vostre attrezzature, siete stati deviati verso
Phoebus per impedire all'esule di portare a ter-
mine i suoi malvagi piani, Eh si, e mentre orbitate
attorno al pianeta, Triax vi gratta il Destinator
senza il quale girate praticamente senza metal

La vostra missione comincia nella navicella.
Disponete soltanto di una tuta spaziale, di un jet-
pack e di un teletrasportatore. Quest'uitimo & un
dispositivo molto utile, in guanto pud memoriz-
zare fino a cinque locazioni e teletrasportarvi ind-
etro in una di esse se (quando!) siete in difficolta.

La tuta spaziale & un equipaggiamento eccel

32 KMAGGIO 1989
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Appena superato il pozzo, vi trovate nel
labirinto.

lente. Lo zainetto pud contenere enormi quantita
di energia: si parte con 5 mega joule (cioé cingue
milioni di joule, corrispondente pil 0 meno a tre
batterie per auto). L'energia pud essere poi pas-
sata alle armi, quali la mitra-glitrice e il fucile a
plasma, che la usano per distruggere | cattivi
Per recuperarla @ possibile utilizzare le speciali
capsule di energia sparse per il labirinto.

La tuta spaziale & dotata di un medico incor
porato che cura le ferite, ma purtroppo tale d-
spositivo non pud fare molto guando ve-nite colpr
ti da un cannone laser montato su torretta o da
congegni simili. Siete quindi teletrasportati auto-
maticamente indietro allulima locazione memc-
rizzata. Caring!

Quindi eccovi sfrecciare fino alla superficie
del pianeta, convinti di poter affrontare qualsisi
pericolo (sembra roba da Marnes). Il problema e
che, anche se riuscite ad awicinarvi alla Pericles,
ormai abbandonata, e perfino ad andarvi sotto, lo
sportello & chiuso! Allora wvi accorgete che é stata
attivata la difesa automatica: una torretta dall'aria
sinistra ruota sotto la navicella, la quale copre un
pozzo scuro e profondo.:

Per il resto il gioco procede in modo simile,
mettendovi di fronte a vari problemi logici e real.

Gli uccelli non uccidono: frustrano e
snervano

Le leggi della fisica sono rispettate alla per-
fezione: se sparate ad un macigno, si muove leg:
germente. L'effetto varia a seconda dell'arma
lizzata: una pistola consuma tre kilojoule (3000
joule) di energia, che non sono niente se con
frontati alla mitragliatrice da 500 kilojoule.

Ma il gioco non si riduce allo spostamento di
macigni e alla risoluzione di enigmi. E’ necessaria
molta abilitd per manovrare [a navicella all'interno
del labirinto, nonché un certo tatto per evitare di
shattere troppe volte la testa durante gh sposta-
menti. Dovete anche trovare le attrezzature (com-
prese le bombe a mano), quindi vi sara di grande
aiuto un po' di buon senso per capire dove é
riposta la roba.

| comandi sono eccezionali ed il sonoro vera
mente fantastico per il BBC. Il movimento sullo
schermo @ molto veloce, anche se i bordi un po
sfuocati potrebbero destare all'inizio quaiche per-
plessita. Per la sola complessita delle cose da
fare, dei posti da visitare e degl emgmi da nsol
vere Exile entra a buon dintto nell'albo dei mega-
giochi, Credetemi! | fortunati posessori di C64 e
Archimedes dovrebbero essere priossimi @ poter
lo giocare anche se altre versioni sono in fase di
preparazione.
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Versione PC CGA - In volo Decidere il carico. Tutte In fuga dopo il "doghfight":

nella missione Tankbuster, gquelle AMRAAM indicano quei caccia peré non
nella quale fornite soste- che qualcuno si sta vogliano lasciarvi scap-
gno aereo preparando ad un “dogfight” pare.

F-16

COMBAT PILOT

La DIGITAL INTEGRATION ha agganciato il bersaglio

ha
awvuto il fatto suo. A 20000 piedi apparite
sul radar Early Warning del nemico, perd,
guindi preparatevi ad essere intercettati
da altri ia. Forse d t dere

versione ST - B quell’

2 500 piedi e cercare di fuggire

VERSIONE PC
In modo CGA non & un problema nonostante | co-
lori limitati: & veloce ed emozionante! Lasciate
stare gl spreadsheet: a questi awrebbe dowuto
pensare I'BM quando ha inventato il PC

GRAFICA 8 FATTORE QI 5
AUDIO 2 FATTORE GloCcoOo 8

K-VOTO 952

CURVA INTERESSE PREVISTO 1

LI

Facile entrare nel gioco e continudre a giocarlo.

[T ¥etella)
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FEDERATION .- |
FREE TRADERS

L'avventura spaziale Elitaria della GREMLIN
|

LJ'\ELl Zione per

La prima Spirale Galattica. Per tracciare Le superfici dei pi ti sono vi li
la rotta nell'iper io basta sp il in 3D, con tanto di colline ed alberi. Al
cursore sul pianeta desiderato. centro una mappa della zona.

agevole numero a 12 cifre)
| ogni volta che si entra nel sistema. Trami
i pilota pud comunicare con altre astronaw,
| merci ed equipaggiare il suo ve
per accedere a Galnet & a
1 come puter prograr
. gio bIMPLL

con \an: con la Federazone ©

acquss

, graze al suo hnguag-
VERSIONE ST

La grafica tridimensionale & adeguata, anche se le na-
vicelle nemiche si muovono troppo rapidamente per
vederle bene. Soltanto la grafica della superficie dei
pianeti pud considerarsi ispirata, ma anche questa
perde i efficacia dopo quakche visit,

il suono i fimita ad una serie di moti sincopati che ‘

fare rifornimenti & in
navicella

| | possono venire riprodotti & pi da un secondo

dischetto. Tuttavia, g effeth del stuzzicano poco

limmaginazione e il silenzio & la scelta miglore una
i i

GRAFICA 6 FATTORE Qi 5
AUDIO 4 FATTORE GIOCO 2 g

K-VOTO 507

Una veduta ester-
na con stazione CURVA INTERESSE PREVISTO
spaziale e sistema
planetario lo-cale

sullo sfondo. L'at-

tracco alla piatta-
forma orbitale av-

T ee—— — — — —C

stazione. Una volta
attraccati & possi-
bile collegarsi alla
Galnet per acqui-

ita d' el " a it
stare sppirecohis: La facilita d'uso del programma suscita

ture, vendere e grosse speranze iqizia!i. L‘? lamiliarit.él aiuta a
comprare mer- compensare molti piccoli problemi, ma la
canzie e ricevere natura “incompleta” del gioco ne riduce la
ordini per la pros- longevita.

sima missione.
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BALLISTIX

Il nuovo sport della PSYCLAPSE

N
a  piacimen
) one \. I
|
El 1
1
J I

valla da una freccia visua

PIANO DELLE USCITE
ATARI ST 29000d IMMINENTE
AMIGA L29000d USCITO
Co4/128
IEM PC Versione possibile

Nel modo ad un giocatore lottate contro la forza di gravita invece

sione possibile che contro un avversario computerizzato.

VERSIONE AMIGA
fica ed effetti sonor grandiosl, ma gl manca
rresistibilita o quella giocabilita che lo distin-
bbero dalla media, quindi & improbabile che
fra un anno varrete ancora giocarlo.

g

GRAFICA 8 FATTORE Qi 2
AUuDIO 7 FATTORE GlOoCO 8

Ben fatto, ma privo di quella irresistibilita che vi
tiene incollati allo schermo

MICRODEAL con un vascello intergalattico

K-VOTO 686

inizialmente debole e il car-
ecchio di v r

0 sistemi di

I - } c e In una semplice

GRAFICA 7 : T ot AN sl
Ul ac JCh | } 0 C { iereboe dai solfl gioc

AuDIO 5 FATTORE GIOCO & ) problema : )

K-VOTO 580

minutn oms semmana

T oo

All'inizio entusiasma poco, ma se persever-
ate le cose migliorano. La semplice struttura
di gioco non garantisce perd una buona
longevita.

La barriera a destra sta per alzarsi.
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Spaccando rocce alla IMAGEWORKS
IRICORDI " 0 o | e —

5

Amiga - Gli asteroidi blu a forma di "popcorn
diventano piu grandi ogni volta che li colpite: per
fermarli dovete colpirli un dato numero di volte.

BLASTEROIDS |

GRAFICA 7 FATTORE Ql 2
AUDIO 5 FATTORE GIOCO 8

K-VOTO 746

GRAFICA 7 FATTORE Qi 2
AUDIO 4 FATTORE GIOCO 7

K-VOTO 693

...;:t';-,zd V//

0

AMNGA mE SPECTRUM e

Raggiunge il massimo dopo un giorno, quando
avete trovato il modo per far fuori Mukor e scende
a capofitto dopo un mese per l'azione ripetitiva.
La lentezza nello Spec ne diminuisce linteresse.

GRAFICA 5 FATTORE Gl 1 )
AUDIO 3 FATTORE GIOCO 4 1

K-VOTO 417
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Conte & lo scheletro lancia-ossa...

CASTLEVANIA @ L75000cart

Uno degli avversari piu tosti che incontr-
erete sulla strada per il castello del

GRAFICA 7 FATTORE Ql 5
AUuDIO 6 FATTORE GIOCO 8

K-VOTO 857

Uno per
artier generale dei Fr
sono stati fatti tutti prigion

e si lancia quindi in ques-
presa di liberazione dei

suddmide in sequenze dazione e
e prime prevedono |'esplo-

si allinventano armi pib potenti, Anche la
gha Fratell n persona vaga per la casa e,

Su e giu per piattaforme e le scale che
formano il QG dei Fratelli.

occhio, perche'fanno sul sero...

Le porte, disseminate per l'enorme numer
schermi che cono larea di gioce
ducono a ¢ CUr-S0N0 Spesso n

e di mamipol gl
llegano le due meta
e non sono che semphc

delle awenture dinamiche
pru di un mo dh dvert
t un raccoghtutto grande e
re completa
completa. Le
@ sono entrambe
semplici, ma la vera
si trovano le varie
50 da seguire nel

mpegnative,

GRAFICA 4 FATTORE Qi 6
AUDIO 5 FATTORE GIOCO &

K-VOTO 673

GRADIUS @ L75000cart

degl sparatutto progressivi a scorri-
zontale, Gradius * (o Nemesis, come
ciuto in Inghilterra)” *, ha superato la
ne da arcade a console rimanendo
camente intatto, e va a colmare opportuna-
che se un po’ in ritardo, una lacuna
one degli utenti Nintendo.

po e semphce: progredire il pili pos-
are di rimanere interi, Un awto vi
3gli accessori extra ricevuti in cam-
geftoni rossi lasciati indietro da partico-
e daftacco e veicoli alieni distrutti. Un
) nella parte infenore dello schermo indi
oggetto e disponibile in quel momento
un colpetto sul secondo pulsante per
In questo mado, la navicella del gio-

Catore viene dotata di armi extra come laser,
sonde radiocomandate, missili e uno scudo
frontale.

I livelli successivi presentano paesaggi biz-
zarr infestati dal nemico, da postazioni di fuoco
mobili a teste delllsola di Pasqua lanciamissil
Alla fime di ogni lvello, appare un'astronave
guardiano di fine livello, che deve essere vapo
nzzata per poter continuare la missione

Quest'ultmo prodotto della Konami @ una
conversione intelligente, che ha saputo adattare
il gioco alle capacita della console (sono dispo-
mibih, ad esempio, solo due sonde radiocoman-
date). Il risultato & un gioco colorato, fiuido e
senza tremolamenti. E anche irresistibile! Un ac-
quisto obbligato e

Anche con un' ben |
giata, il livello "Isola di Pasqua" pud |

P

GRAFICA B8
AUDIO

FATTORE Qi 2
8 FATTORE GIOCO 8

K-VOTO 874
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OPERATION NEPTUNE -

La INFOGRAMES scandagha ] fondo

Questa vista frontale mostra una delle
vostre basi. Si accede al pannello degli
strumenti tramite il puntatore del mouse.

VERSIONE AMIGA
| rumori subacquei sono riptodotti con oftimi ef-
fetti sonori. La grafica e I'snimazione non sono
spettacolari come alcuni giochi passati, ma sono
comungue attraenti ed efficaci.

GRAFICA & FATTORE Ql 4
AUDIO 6 FATTORE GIOCO 6

K-VOTO 696

CURVA INTERESSE PREVISTO

100

Ci vuole un po’ per capire quale tattica adottare.
Raggiunge il massimo quando si completa la prima
missione, poi precipita per la scarsa giocabilita

IL detective Eliot ha scoperto le tracce di un
deposito illegale di alcool che lo conduce
dal porto alla citta e poi alla periferia dove, nel
magazzino dei gangster, awiene la resa del
conti finale.

La strada e ferocemente sorvegliata da
bande di sicari, il cui intento & fermare assolu-
tamente |'investigatore nelle sue ricerche. Dun-
que Eliot & fatto bersaglio di colpi di pistola e di
granate.

Per proteggersi, Eliot salta, schiva i colpi e
spara con il suo mitra, che pud puntare in cin-

PIANO DELLE USCITE

ATARIST  [.29000d IMMINENTE

SPECTRUM L15000c USCITO

AMSTRAD  L15000c+L18000d = USCITO

C64/128 L15000¢ + L15000d  IMMINENTE

Nan sano previste altre versioni

CHICAGO 30'S

La US GOLD indaga tra la malavita

Spectrum - Gli sforzi del Mmiu !Iinl sono
& Li -

visti come se
prossimita della morte i uwma dal pubbli-

VERSIONE AMSTRAD

di quefla Spectrum, ma

GRAFICA & FATTORE QI 2
AUDIO 2 FATTORE GIOCO a

K-VOTO 464

co iato che lascia il teatro!

~ VERSIONE SPECTRUM

GRAFICA 7
AUDIO

FATTORE QI 2
2 FATTORE GIOCO 5

K-VOTO 598

que direzioni, coprendosi cosi da attacchi fron-
tali, alle spalie e dall'alto.

A intervaih, Eliot pud prendersi una meritata so-
sta, mettendosi al volante della sua Chrevolet & scor-
razzando per le strade della citta, al riparo dalla
grandine di pallottole. Cio nonostante puo eguat
mente freddare gli awersari sporgendosi con la
testa fuori dal finestrind come in un vero e proprio
inseguimento cinematografico.

Chicago 30's non e un brutto sparatutto,
semplicerente manca di varieta. | quattro livelli
5010 poco diversi l'uno dall'altro e dopo un po;
ci si stanca di giocarlo, .

CURVA INTERESSE PREVISTO

0

UVELLD
BTERESSE

SPECTRUM SN AMSTRAD »og

Divertente le prime partite, ma la varieta limitata
fa scendere ['interesse col progredire.
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caramb
tori del tavolo v
vece dell ormai

verde una

} ‘J=‘I|J .rcbrr' da alla gene

_ VERSIONE C64

| ¥ semplice schermo a quattro colori serve alla

| isogna e l'unico svantaggio & Jo schermo a
bassa nisoluzione del C64, che rende un po' diffi

| cle l'esecuzione dei tiri distanti, | suoni campio-
nati sono utilizzati per accompagnare |'azione e,

I sebbene siano piuttosto chian, & necessario at

| zare il volume per oltenere 'effetto completo.

GRAFICA &
AUDIO

FATTORE QI 4
5 FATTORE GIOCO 8
K-VOTO 839

CURVA INTERESSE PREVISTO

8 sy

Mon & un gioco che vi fara alzare il battito
del polso, ma vi capitera di caricarlo anche
fra un anno.

http://speccy.altervista.org/ !
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3D POOL

FIREBIRD tenta il filotto

COn una prospettiva In prima pf‘-f-“r'\ ed e visto piu
0 meno allo stesso modo d E
rambola.

| tiri vengol

WBrsarl variang m {
). per una vol 1

|‘] fin

senza troppn problemy
gt fro & un po

onostante, 30 Pool e una grande

(Sopra) Una veduta
con angolazione
bassa del tavolo. Il
rosso € in vantaggio,
ma sembra che avra
qualche proble-ma
col prossimo tiro.
|Destra) L'obiettivo
in questa disposizio-
ne & di mandare la
palla rossa nella bu-
ca centrale, dando
un colpo sotto per
far ritornare indietro
la biglia bianca cosi
da poter poi manda-
re la rossa singola
nella buca laterale
destra o una delle
altre nelle buche
laterali a sinistra.

| LUDICRUS

Actual Screenshots, versione recensita: ST

Come conseguenza di una scommessa da u-
bmaco, Ludicrus, linserviente-spazzino dell are-
ma, si ritrova nel recinto dei gladiatori con tre
penicolosi awersan che lo separano dalla
morte, invece di essere come al solito negli
escrementi di leone fino alle ginocchia.

Armato di una spada e di uno scudo di
kegno, Ludicrus dispone di una serie di mano-
we di difesa e di attacco, dai salti e i rannic-
chament agli affondi e ai fendenti.

Ogni awversario deve essere battuto entro

rwese vincendo si passa all'awersario
. Comunque, se Ludicrus dovesse
perdere, dunrri affrontare un leone, che deve

essere sconfitto. per continuare il torneo (e gli
riesce faciimente, con mosse ripetute),

| Ludicrus presenta grossi personaggi in |
stile cartoni animati ed una animazione piut: |
tosto fluida, mentre T'unico fondale é piacevole
e ben disegnato. Gl effetti campionati, pero,
sono deboli e, in verita, nessun tocco estetico
pud rimediare alla carente (se non del tutto can- |
nata) giocabilita.

A parte le owvie deficienze degli aversari e
dello scenario limitati, il combattimento é reso !
frustrante dalla inconsistente rilevazione delle !
collisioni a favore del nemico. E per seguire le
orme fracciate da Barbarian, IK+ ed altn, un
picchiaduro deve avere qualcosa di eccezionale
pEr avere SUCCesso. .

L39000d

GRAFICA 6
AUDIO

FATTORE Ql 3
3 FATTORE GIOCO 4

K-VOTO 415
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.
o

I

| Jag incontra Gritsch - uno degli infimi Al ponte di p ggi un prigioniero Una parte dell'astronave é stata trovata,
| tirapiedi che vive nella citta. alieno infastidisce Jag come si vede nel llo in basso a sini H
| [

.' VERSIONE ST

1 P

1

!

’ GRAFICA 8 FATTORE QI 5

La CHRYSALIS evade AUDIO 2 FATTORE GIOCO 8
FERMATO K-VOTO 764

PIANO DELLE USCITE

1\

ATARI ST  129000d USCITO gor
I AMIGA 129000d IMMINENTE f AP
! ! 1BM PC prezzong Estale 89 Abbastanza impegnativo per mantenere vivo
| \ Non sono previste afire version linteresse fino alla fine. Dopo di che finira in

fondo ad un cassetto.

EMMANUELL

Tomahawk, versione recensita:ST, L39000d

tenziale
in omaggio a
nel resto del

Per poter & sod
tali desideni lussuriosi "Jn,r e applicare le
ggi dell'erotismo’ e swily
potenziale erotico’ abbastanza da attrarre E
nuelie,w A tale scopo de
ncerca di tre statuette e A d

quindi un divertimento a breve IF" Tine

GRAFICA 7 FATTORE al
AUDIO 4 FATTORE GIOCO 6

Questa signorina non & certo timida - e e
dite le parole giuste e ne nascera una HTE GONE c:_]E ppiica
superficiale ma intensa relazione. Il cur- gni Citt3 & caratterizzata da varie locazioni in K-VOTO 636
sore & la freccia di Cupido. cuisi trovano gii altri personaggi. Parlando con loro,
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PROVE SU SCHERMO

soffio continuo della MINERVA

z‘"GLE @ il pianeta di Hoverbod, un
droide giallo a forma sferica.
foche 1 droidi possono essere vittime di errori
fizia e cosi il simpatico Hoverbod é
to all'esilio per un crimine che non ha
messo. Una sentenza non definitiva
he p ssere annullata in qualsiasi momento,
itto se Hoverbod riesce a recuperare |
d i tesori rubati a suo tempo da Bar
rmeruss, un noto fuorilegge.
co @ una via di mezzo tra Boulder-
Jet Set Willy., tra un gioco di ricerca e
0 a piattaforme. Hoverbod comprende
i da esplorare con molti personaggi,
em e ostacoli che rendono difficile il recw
der diamanti. Per completare ogni livello
gna raccogliere tutti i tesori facendo atten-
= al consumo d'ossigeno. Al termine viene
3 una parola chiave indispensabile per
ccedere al livello successivo.
opo aver raccolto tutli i tesori negli otto
- 1 wiene teletrasportati nel Castello di
dove bisogna raccogliere le numerose

PIANO DELLE USCITE
ARCHIMEDES 1.40000d USCITO
-
5 S -
b EAIAC e - ’.: B ?

Vendita x Corrispondenza

per Informazioni

& Sterlino
- Via Murri N° 73/75
& 40137 Bologna
Telefono 051/302896

War Games
Fantasy Games
=lochi da Tavolo
e Playing

pume per costruire due gigantesche ali che
consentano a Hoverbod di volare fino a casa.

La sfera gialla non ha mani e gambe e solo
gl accesson raccolti lungo il percorso aiutano
il protagonista a muowversi sullo schermo. How-
erbod deve fare attenzione anche al consumo
di ossigeno indicato da una bombola nella
parte inferiore dello schermo. Ai due lati dello
schermo ci sono delle icone che indicano ghi
accessori quali missili, cuscini d'aria ecc. che
si hanno con sé oppure se avete disabilitato
degli ostacoli oppure inibito dei nemici..

Hoverbod ha grafica essenziale e, pur non
essendo un gioco ongnale e nnovatvo é
molto piacevole da giocare.

VERSIONE ARCHIMEDES
La mancanza del joystick rende un po’ difficile i
controllo. In ogni caso Hoverbod & uno di quei
giochi che riesce a tenervi incollati al video per
un po’.

GRAFICA 5
AUDIO 1

FATTORE QI 4
FATTORE GIOCO 6

K-VOTO 738

New
PlayMate
Shop

Avsalon Hill
Choaosium
Eon
Fasa

Waorkshop
wers Workshop

Iron Crown Enterprises
Joux Descartes
Labirint

Milton Bradley
Ral Partha
Rexton
Standard Games
Steve Jackson

Srategic Studies Group
Strate Likori
ISR, Imc
Tor Books

Victory Games
World Wide War Games

Commodore Point

SOOI IR

d Bel 1arve Nyvel P .
mente lungo il corridoio facendo atten-
zione ad evitare le caricature di Rudd
Gullit.

CURVA INTERESSE PREVISTO

la stessa

Soft
Center

'&"' '] Commodore Cé4 |

< x Amiga |
4 Atarl ST

B Spectrum

% MSX

or W C IBM

g 0 Nintendo i

T © Sega :

Atari 2600

Mephysto
Challenger
Kasparo '
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Y'S @ L50000cart

Questa & Minea dove comincia il glo:u.

Entrando in uno degli edifici della citta,

Andando a sbattere gli abit vi in un bar. Parlando con gli vo-
appariranno  delle ﬁnnsm-rmssaggio. mini p ti potrete e delle utili
con informazioni su cosa fare in seg inf ioni, ma prlma che vi rivelino
Andando a sbatt I al di I i qual-

fuori dalla citta, ingagganln un duello. ~

Le ayventure dinamiche stanno dventando popolan
anche sulle consale, grazie ai backup a batteria che
permettono d vare un gioco per riprenderio in
2 pill necessario imitarsi a; 1gativi
ogni partita e relatvamente breve
pito & quello di nintracciare | sel

Il vostro

che impresa o portar lom un oggetto.

libri magici defle Dee di Y's. | tomi wi permetteranno
di salvare il regno dalle nefandezze di un malvagio
stregone, anche lui alla ricerca dei libn. Il goco ha
nizio nella citta di Minea, dove ad ogm incontro
casuale con altn personagg wene wisualizzata una
finestra contenente una finestra di messaggio e

un'informazione (soltamente utile).

Nella maggior parte degh edifici potete acqur
stare oggetti od oftenere informanoni utili per la
ncerca. Una delle prime cose da fare e acquistare
una spada, un'armatura e uno scudo. Awenturan
dovi fuori dalla cittd, dovrete combattere coniro
molti essen, semphcemente urtandogl contro, e
darw da fare ad esplorare | dintorm,

Ci sono molte aree da scoprire: il palazzo, la
miniera e il covo dei ladn, oftre ad altre citta. In ogni
luogo dovrebbero esserci oggett od nformazion
utih, quindi si tratta solo di ‘rovarli

Ci vorra un bel po' di tempo per completarlo
percio la possibilita di salvare il gioco & essenziale
La grafica & funzionale, anche se non molto
aftraente. La musica cambia a seconda defle loca
zioni e di solito & abbastanza placevole

FATTORE Ql 6
8 FATTORE GIOCO 5

K-VOTO 784

GRAFICA 4
AUDIO

BOMBER RAID @ L50000cart

Bomber Raid, che ricorda giochi come Flying
Shark & 1943, & un altro di quegh sparatutto in cui
le armi extra sono della massima importanza. £ uno
sparatutto a scorrimento verticale con cingue hvell,
ognuno con un obiettivo militare principale - va beh,
un guarckana di fine livello - da distruggere.

Le ondate nemiche sono costiuite dal solti
mezzi militan; aerei, carm armah, sottomanni e navi
da guerra. La struttura delle ondate € molto simile
a quella di Flying Shark, ma i bonus sono piuttosto
diversi.

Sparando ad alcuni oggetti bonus, compaiono
una P, una 5 o un 1. La P accresce la potenza di

fuoco, 1a S la velocita dell'aereo e I'l forisce una
sonda radiocomandata. Sparando all'1, si alternano
quattro numeri, che stabiliscono il punto cu @ attac-
cata la sonda e la sua direzione i sparo, Siele
anche provwisti di bombe 8 grappolo che tornano
utili quando avete a che fare con grossi nemici con
sistenti 0 quando sono presenti sullo schermo vari
aggresson,

Non & parbcolarmente difficie procedere nel
goco ed & comungue sempre divertente. La grafica
e il sonoro non sono pero mente di speciale

R‘U'

L'aereo (in basso) e la sonda affrontano
dei sottomarini munitissimi di armi.

GRAFICA 7 FATTORE QI 1
AUDIO 4 FATTORE GIOCO 7

K-VOTO 672

CYBORG HUNTER @ L50000cart

Sembra che quest'anno | paladini vadano di moda.
Quello di questo gioco € un cacciatore di tagle

sulle piste-des Cyborg e del loro capo Vipron. Per
riportare una vittona su quest scellerati mahavent,
bisogna superare ben sette livelli per arrivare al
confronto finale del settimo e uitimo fivello,

Ogni livelio & costituito da un edificio a pid piani
collegati da ascensori, | hvelli vanno affrontati in
ordine, perché completandone wno Si riceve una
carta di wenfita che da accesso a quello successr
vo. Vi sono dwerse specie di Cyborg: due per ogni
Ivello. | Capi Cyborg sono guelli che devono essere
distrutti.

Per mezzo della mappa e di uno scanner é
possibile rintracciare | Cyborg, per poi distruggerh
con una delle armi a disposizione. Allnizio siete
armati soltanto delle vostre mani, ma lungo il per-

corso si possono raccoglere fucili e bombe. Sono
disponibili anche uno scudo e un motore a reazione
che awta a superare gli ostacoli.

| colpi ncevuti dai Cyborg e da altni ostacol
riducono la scorta di energia, di cui 1 pud fare
nformimento raccogliendo le apposite capsule. La
potenza psichica fa funzionare alcune delle armi e
anch'essa va remtegrata.

Per quanto riguarda |'azione di gioco, non si fa
che correre per lo schermo e colpire | Cyborg.
Neanche 1a grafica & un gran che. Non & certo uno
dei mighon giochi del momento,

®

GRAFICA 4
AUDIO

FATTORE Qi 3
5 FATTORE GIOCO 4

K-VOTO 478
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CHASE

MASTERTRONIC ® Amiga, ST: L25000

ma la

e, Che ¢
ra completare

fia successiva e

AT

REBELSTARII

SILVERBIRD

® Spectrum: L5000

Eccovi di nuovo ad assumere il con-

trollo det Rebelstar Raders in questo
seguito del magnifico cult gioco di combattimento

Ci sono tutti 1 vecchi beniamini, questa volta
a distruggere una razza ahena sul pianeta

I'obiettivo principale. Uthizzate bene | imitati punt
di mowmento e non perdete tempo perché ¢i sono
soltanto 26 turni di gioco per raggiungere l'obieti
vo e far nentrare | Raiders nella navicella prima che
SCOppI,

Rebelstar Il ha tutto quello che aveva il primo
gioco: tutta lirresistibiita, # coinvolgmento e il
divertimento. Se wi & piaciuto 'originale, non po-
lete permetterwi di perdere questo. Se avete perso
l'onginale, troverete Rebelstar Il cosi giocabile e
dvertente che sarete impa-zienti di vedere, come
tutti noi, Rebelstar i,

&)

|h":
(87 i T hey
@
:ii'k v
- et
,:-

i D
(BO1GTE
!

E L)

" http #ispeccy.alte rvist_a.org;‘

UPPLEMENTO

Come sempre, il Supplemento fornisce gratuitamente al giocatore tutti gli extra necessari. Esaminiamo i migliori
giochi economici in circolazione, vi aiutiamo a progredire nei vostri giochi preferiti con la rubrica di trucchi,
consigli e mappe (che comprende uno speciale sulla console Sega) e vi teniamo informati sulle nuove versioni.

FE AR MM

BUONI AFFARI

INTO AFRICA

RACK-IT ® Spectrum: L7500

B K-VOTO 881
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GIOCHI ECONOMICI

ALL'ORIZZONTE

29TMIn vo 181

ZEPPELIN

Dalla tinea di produzione Zep
pehn stanno uscendo le n-
stampe di Full Throttle per
Spectrum e i Nexor-per Spec-
trum e Amstrad, entrambe a
[5000. Jacky Wilsan's Darts
Challenge davrebbe uscire per
gh 8-bit Amstrad e Atan a
L7500. Tutt questi titoh

TW'N I URBO vs dovrebber ormai essere nei
negoz)

CODE MASTERS @ Amstrad: L7500 Le offerte original della
Dalla Ferran, rathigur sulla conte puo Zeppelin sono imitate alle ver-
i) sioni per C64, Amstrad e Spec-
trum ci Ninja Commandos,
un'altro titalo a L7500
Programmato da Kevin Franklin
e Mike Owens, conosciuti per
Zybex e Draconus, vale proba
biimente la pena di aggmngerio

alla collezione economica

RACK-IT g
Tutto tace sul fronte della
Rackdt, con una sola
eccezione degna di nota
una nuova uscita dal titolo
Insects in Space, dal ragazzi
le presto, ma finc N0 SPasse della Sensible Software

W K-VOTO 564 | proprietari del C64 che

SOCCER Q

CULT @ Spec, C64, Am

[ n trovata i

La sezione economica delia
r sta per la

strad: L7500

voghono provare |'ultimo prodot-
to delle ment tizzarre di Chrx e

esto mese il negozio -
Ware piu vicino, con infasca  chiata a Str
00 cui le squadre 3
composte da due b

Gunboat (Spec, C64), Street
Cred’ Boxin 4), Task
for ; bway Vigr
lante {Spec

CODEMASTERS

t i arrvo dal campo De
nuove quartetto di goch
tener doc | AUOVD prezza
i L75

0 frascurare

re che s senton ust
0 sempre consolarsi con
Rally Cross Simulator per il 64
Frutto dellingegno di Gawn Rae-
burn, questa variante di Hat

rite C'é e possa far Rod con scorrimento a otto Fast Food.

® K-VOTO 593 v
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NUOVE VERSIONI

NUOVE VERSIONI:
GUIDA RAPIDA

PROSPECTOR IN THE

MAZES OF XOR

LOGOTRON L39000d
versione Spectrum - K-VOTO 927

Quando Uscl, si chiamava semplicemente Xor. Ora,
sull Amiga, s'@ guadagnato un titolo pid lungo e
molte cose in pill.

Owviamente la grafica ed il sonoro sono state
enormemente migliorate, & abbandonati | polli & |
pesci, si @ passati ai massi ed ai dirigibili che, com
binati con bombe, sfere, campi di forza e macchine
da teletrasporto, formano il piu diabolico insieme di
enigmi dinamici noti all umanita

Anche se in realta il gioco @ per un solo gloca
tore, quest controlla due personaggi, guidandoli
nella raccolta di palloncini nei labirinti. | due, in alcuni
momenti, dovranno agire in sintonia, mentre in altri
si muoveranno indipendentemente 'uno dall altro. Gli
oggetti hanno tutti schemi di comportamento diversi
- i dirigibili, se possono, si s5postano sempre verso
sinistra, | massi precipitano verso il basso, le sfere
continuano a rotolare se spinte, i campi di forza pos-
sono essere rimossi in un solo senso, le bombe pos-
sono fare delle brecce nei mun e | teletrasportaton
fanno quello che devono fare.

Fino a qui tutto familiare, per chi conosce Xor,
ma ecco che arrivano gh extra. Ci sono quindici lvek
I completamente nuowi, e in pil potete costruirvene

da voi. Quest'ultima possibilita aumenta ancora l'in-
teresse per un gioco gia di per sé molto awincente.
Il programma gira anche in multitasking ma, sincera-
mente, sarete troppo occupati per pensare ad altro.
E una superlativa evoluzione di quello che era gia un
classico.

VERSIONE AMIGA

musica sono d'effet

nti

B K-VOTO 942

(Destra)

E zeppo di enig-

mi complessi,

|Sotto)

In trappola! Per

far saltare la
dinamite

bisogna fargli 3
cadere sopra il F
masso prenden- .
do la mappa.

http://speccy.altervista.org/

AMIGA

CALIFORNIA
GAMES

EPYX L39000d

Fino ad otto giocatori possono
competere in una mezza dozzina
di sport tipicamente californiani.
C'e lo skateboard, il foot bag o
hacky sack, il surf, il pattinaggio a
rotelle, il ciclocross ed il frisbee.
La grafica @ colorata ma ricorda
troppo quella del C64. Il gioco
non & malvagio e, in compagnia,
pud sicuramente essere diver-
tente, ma non rappresenta certo
lo stato delfarte del divertimento
elettronico e, di sicuro, non sfrut-
ta I'Amiga al massimo.

N K-VOTO 630

FIREZONE

PSS L39000d

versione Amstrad

K-VOTO 710

Gh effeth sonon e lo scommento
sono sicuramente molto migliori che
non sugh 8 bit ma, questo, ce lo
aspettavamo. E un wargame semplice
e ben presentato, con un sacco di
scenari e la possibilita, per I'utente, di
definirli, cosi da tenerlo occupato per
un bel po’..

B K-VOTO 735

A \
GAL

US GOLD L39000d

versione Atari ST

K-VOTO 820

Come sull'ST, usando un‘interfac-
cia apposita, possono giocare
contemporaneamente anche quat-
tro persone. Fluido scorrimento
multidirezionale, grafica dettaglia-
ta e colorata, effett sonori e musi
ca buoni. Il gioco non & cambiato:
si va alla carica, sparando e rac-
cogliendo oggetti.

H K-VOTO 820

INFOGRAMES L39000d
versione ST recensita su Ki
K-VOTO 689

Come nefle altre versioni, la grafica e
il sonoro sono ottimi, ma wna volta

MAGGIO 1389 K 45
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NUOVE VERSIONI

mazza. i

tata n

tacoli. | vari v
comple
richied n'‘abilita con
sempre maggiore. E anche p
bile modificare il peso e
della palla. Le versioni prece-

ZANY GOLF dente
ELECTRONIC ARTS L59000d B K-VOTO 662
versione Atari St recensita su

KS - SDI

K-VOTO 688 ACTIVISION L18000c - L25000d
s versione Atari St recensita su
K1+ K-VOTO 844

Space Harrier sull'Amiga: in attesa di un eroe trasparente.

e gh buche Iy

ioito N K-VOTO 688

AMSTRAD

B K-VOTO 689

BEERRRIRRAL:

IK : piu difficile da INCREDIBLE
+ : oI SU: LGS SHRINKING ® |
SYSTEM 3 L29000d e SPHERE
La version
JOAN OF ARC ELECTRIC DREAMS L18000c -
CHIP/US GOLD L29000d L25000d versione C64 recensi-
versione Atari ST recensita su  1asu K3 K-VOTO 923

K1-K-VOTO 912

Jitretianto bella da

I
,; ta. Grafica e sonoro 1
2 :  K-VOTO 542
- B
7 THUNDERBLADE
% e el
‘ RAINBOW ARTS L18000c - US GOLD L18000c - L29000d
1 3 L29000d versione CB4 recensita su K2
M B bt o sy IGVOTOE00
' "" -z_l-.:
| ~ =

ra

EmK-VOTO 912

SPACE HARRIER

ELITE L29000d
versione Atari St recensita su
K1+ K-VOTO 729

E veloce, la graf

B K-VOTO 722

lNCRED'BLE farlo trasparente?

SHRINKING SRR

SPHERE TECHNO COP
ELECTRIC DREAMS L39000d GREMLIN L39000d

versione CB64 recensita su K3 versione Spectrum recensita
K-VOTO 923 su K2 - K-VOTO 804

Le mappe sono le stesse della ver La sezione di guida & realizzata
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ATARI ST

PALACE L39000d

versione C64

K-VOTO 754

La Palace ha fatto un buon lavoro
nel convertire per Atari il suo pic-
chiaduro primordiale, anche se
resta affiitto dalla stessa frustrante

mmnnwwwm

giocabilita e dalla noiosa carenza di
mosse. La grafica non & migliorata
molto  rispetto  alloriginale, ma
questo non fa altro che ribadire la
qualita della versione per C64. Otti-
mo il campionamento del suono,

B K-VOTO 750

BISMARCK

PSS L39000d

Nel 1941, la potente nave da
battaglia Bismark era l'orgoglio
della Kriegsmarine tedesca. Ult-
mata nel maggio di quell'anno,
venne affondata quello stesso
mese. A voi la possibilita di
ricreare 0 di cambiare il corso
della storia come comandante
delle forze britanniche impegnate
ad affondarla o al posto di quello
tedesco, che cerca disperata-
mente di fuggire nell'Atlantico. E
un gioco di strategia che usa le
famose sequenze d'azione della
PSS. Ben presentato, ma ha molti
limiti e non diverte a lungo.

H K-VOTO 540

GALDREGONS
DOMAIN

PANDORA L39000d

versione Amiga recensita su
K5 - K-VOTO 704

Praticamente identico alla ver-
sione per Amiga softo tuth gl
aspetti. L'unica differenza & che
qui, durante il gioco, si & costretti
ad alternare continuamente tre
dischetti.

B K-VOTO 704
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WAR IN MIDDLE
EARTH

MELBOURNE HOUSE L18000c - L25000d
versione PC recensita su K3 - K-VOTO 914

Cé4 - Lo della pr le che
mostra la Terra di Mezzo. L'icona a dito viene
usata per dere al Livello C.

€64 - Al Livello C: gna il divent
una lente d'ingrandimento che serve a
richiamare i dettagli sulle unita e i luoghi.

Nelle versioni ad 8-bit di War In Middle Earth, Frodo ha lo
stesso obiettvo della versione a 16bit, recensita tre
numeri fa, ma il modo con cui il giocatore viene coin
volto & radicalmente differente. Tanto per cominciare,
nel sistemi basati su cassette non c'e spazio per la det
tagliata grafica dei luoghi del livello Animazione della ver-
sione a 16 bit - a dire il vero il Ivella Animazione non
esiste per mente. Manca anche |'elemento awentura;
non occorre andare in cerca degh oggett da conse
gnare ai capi delle razze della Terra di Mezzo per far si
che v mettano a disposizione | loro eserciti, Tutte le
forze alleate alla causa del bene accettano i vostri ordini
fin dal momenta in cui ha inizio il gioco. L 'azione di gioco

NOT ALLIED TO THE FELLOMSHIP

avwiene sullo schermo con la mappa principale che for-
nisce una panoramica della Terra di Mezzo. Spostando
un puntatore su una locazione della mappa principale e
premendo il tasto di fuoco si richiama la mappa scorre-
vole e piu dettagliata del livello Campagna Militare. Qui si
possono dare gh ordini alle unita, esaminare 1 luoghi e gh
eserciti pil dettagliatamente e richiamare le informazioni
sui vostri alleati. Quando si accede alla Campaign Map il
tempo di gioco si ferma. L'elemento strategico nelle ver-
sioni a B bit & del tutto reale - non & possibile vedere lo
spiegamento delle forze di Sauron sulla mappa della
Campagna Miiitare, percio ['unico modo per scoprire
dove si trovano | suoi eserciti @ andarci a sbattere con-
tro. Le sequenze del combattimento sono molto pil det-
tagliate. Invece di selezionare un paio di opzioni da un
menu, potete partecipare attivamente alle fasi di com
battimento, Quando due eserciti avwersari si scontrano,
& possibile cambiare la schermata cosi da poter osser-
vare la battaglia mentre i giocatore ha la possibilita di
influenzame I'esito usando un sistema di cursori per
dirigere le azioni dei singoli soldati. Quando si trovano
nel campo di battaglia le vostre truppe non si devono
gettare subito all'attacco, ma attendere pazientemente
di essere attaccate oppure di ncevere ordini su contro
chi devono combattere. Come & lecito aspettarsi, nelle
versioni a 8 bit di War in Middle Earth, la grafica non &
molto dettagliata ma, se non altro, c'& molta pi sfida
grazie al'opzione che consente di fissare i lvelli di diffi
colta. | fan di Mike Singleton, cioé del suo modo di
approccio ai giochi, riconosceranno la sua impronta.

VERSIONE SPECTRUM

Il canicamento all'inizio risulta un pe' strano ma, a
parte | limiti grafici dello Spectrum, & altrettanto
valido quanto | suoi compagni a B-bit.

B K-VOTO 851

VERSIONE C64

| suoni metallici che accompagnano le battaglie
dopo un po’ stancano.

B K-VOTO 856

VERSIONE AMSTRAD

Il gioco si adatta in modo leggermente migliore
alle capacita dell'Amstrad.

W K-VOTO 856

Amstrad - Le
versioni 8-bit di
War in Middle
Earth consen-
tono al giocato-
re di intervenire
in battaglia. Le
vostre truppe
non attaccano
le creature av-
versarie - se ne
stanno ferme e
si difendono se
attaccate. Sta a
voi dirigere i
singoli soldati
selezionandoli
con il cursore e
dando loro degli
obiettivi da at-
taccare. | nemi-
ci ovviamente
ignorano gli
ordini.
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NUOVE VERSIONI

INCREDIBLE
SHRINKING

SPHERE

ELECTRIC DREAMS L39000d
versione C64 recensita su K3 -
K-VOTO 923

La notevole somughanza con la ver-
sione per Amiga e “emnante sul livel
lo raggunto dai programmaton del
IST. Ottmo scommento, grafica
esdltante ed il solito perfido gioco.

N K-VOTO 923

TEENAGE QUEEN
ERE INTERNATIONAL 39000d

Amiga s
K5 + K-VOTO 408
Stranamente, alcune wmmagim
non sono le stesse della versione
per Amiga. Gioca ugualmente un
poker micidiale che w lascera,
una volta finto, annoato e a
bocca asctta.
B K-VOTO 408

C64

BAD DUDES VS
DRAGONNINJA
IMAGINE L18000c - L25000d
versione Amstrad recensita su
K4 « K-VOTO 856

Uno scornmento anomalo, meno
gradevole di quello delle altre ver
siom per 8. La gralica e super
ba, specialmente 1 personaggi,
disegnall m alta nsoluznione con
sprite multicolon  sovrapposh,
eccezionalmente  ben  defiml.
Quesla ¢ probabidmente la wver
sione pin difficile tra tutte, e
coinvolgimento @ quindi maggiore.
W K-VOTO 860

MINI GOLF

MAGIC BYTES L18000c -
L25000d

Atari ST versione recensita su
K5 « K-VOTO613

Le buche sono apparenlemente uguah
a quelle delf'ST, ma alcune sono state
modificate a causa delle mmon possi
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bikta grahche. Cio significa anche che
e pu difficile valutare la forza e la
direnone del tiro. Come nella versione
per Atan, il gioco e nteressante solo
se lo si goca in piu persone.

H K-VOTO 604

SPACEBALL
RAINBOW ARTS L15000c -
L15000d
versione Amiga recensita su
K5 - K-VOTO 505
E pis difficile della versione per
Amiga, ma le caratteristiche e
l'mpostazione grafica sono den
tiche. E qundi un po’ piu Interes-
sante giocare contro || computer,
ma alla lunga vale solo la pena
giocarlo in piu persone.

W K-VOTO 552

TECHNO COP
GREMLIN L18000c - L25000d
versione Spectrum recensita
su K2 - K-VOTO 804

La sequenza di guida non e parlicolar
mente eccitante e | azone n interni & un
po lenta. Tuth gh scenan sono pu lunghi
che sugh altn sistermi, probatiimente per
compensare il tempo perso ad aspettare
che fimisca di cancare la cassetta, Una
conversione vahida ma non comancente
come alcune delle altre

B K-VOTO 778

CIRCUS GAMES
TYNESOFT L39000d

versione Amiga recensita su
K5 + K-VOTO 535

La giocabiita & guasi identica a
quella della versione per Amiga,
Se non un po’ piu veloce, e pre
senta solo qualche carenza estetr
ca net modi gralici meno potent
Le musichette da circo sono rese
sorprendentemente bene dal pro-
cessore sonoro del PC. La ver-
sione IBM ha comungue ereditato
dalle altre versioni la monolomia e
una hmitata capacita di coinvolg
mento.

B K-VOTO 540

REBEL CHARGE

AT CHICKAMAUGA
SSI L39000d

versione Amiga recensita su
K4 - K-VOTO 841

Una stupenda smulazione bellica a lvel
lo tattico. basata sulla famosa battagha
della guerra di secessione amencana.
Un numero imstato di turni e degh obb
ettw ben definti non permettono dubbi
su cosa va fatto, neé sul tempo disponi-
ile per farlo. Un umco scenano, ma
con tre hvelli di goco, che lo rendono
appetible sia & prncivanti che a1 pid
esperl. Un pezzo da collezione, spe
cialmente se vi piacciono 1 gioch della
551 0 se siete degh appassionati di quel
penndo.

B K-VOTO 841

ROCKET RANGER
CINEMAWARE L39000d
versione Amiga recensita su
K1 - K-VOTO 814

Owwiamente, era impossibde emulare

la grafica dell Amiga, ma il tentatvo &
buono. Le sequenze d'azione i sono
futte e Il gioco e essennalmente lo
stesso, Molto scocciante la tendenza
del programma ad andare n crash,
soprattutio se i ta. come in
questo caso, d peo lungo senza
| opzicne per salv
B K-VOTO 769

STRIKE FLEET

ELECTRONIC ARTS L39000d
versione C64
K-VOTO 707

sta  ottima

| SCendrl
con | ag

T renderh

La grahca scama del

i ta bene al lormat e
gra bene su tuth 1 sistems. Ma la
TC legger

velocita dell an
mente  frustrante
momenti d cnsi

B K-VOTO 735

ZANY GOLF

ELECTRONIC ARTS L39000d
versione Atari St recensita su
K5 - K-VOTO 688

Le buche sono identiche a quelle della
versione per ST, e vanno giocate nelio
stesso modo, Siortunatamente il pro
gramma non gra in modo CGA, ma
rende bene n EGA e m VGA. Resta
sempre un po difficile calcolare forza
e dwenone, ma questo non ostacola
th molto d poco.

N K-VOTO 688

requent)

SPECTRUM

BAD DUDES VS

DRAGONNINJA
IMAGINE L18000c

versione Amstrad recensita su
K4 « K-VOTO 856

Sul palcoscenico monocromatico dello
Spectrum conbinua la saga del solitano
Bad Dude alle prese con DragonNimga.
Ottima la giocabilta. Umche pecche, i
metodo di controllo, meno comodo di
quello dell Amstrad, e le wdeate, che a
volle sono alquanto confuse. Sul 48K é
necessano cancare da cassetta pw
voite durante i gioco, mentre sul 128K
ve la cavale n una volta sola.

B K-VOTO 792

CIRCUS GAMES
TYNESOFT £8.95 cs £14.95 dk
versione Amiga recensita su
K5 - K-VOTO 535

P che nella grafica m monocro
matico, lumca vera differenza tra
la versione per Spectrum e quelle
per le macchine a 16:bit sla nel
fatto che I'ammaestramento delle
tigri ha luogo su una singola
schermata, e con solo tre esercizi
da esegure. Comungue, 1 hmib
msiti nel programma sono peggio
rati dal mult cancamento e il suo
fascino ha wita ancora piu breve di
quella delle altre versiom

u K-VOTO 483

INCREDIBLE
SHRINKING
SPHERE

ELECTRIC DREAMS L18000c -
versione C64 recensita su K3
K-VOTO 923

MNon ha 1 probleri di lentezza della
versione per Amstrad e quindi e

molto pu - giocabile. La grahca
dettaghata e monocromatica qu
funziona megho. Non procura le
stesse emozion che sul C64 e sw
16bit, ma ha comungue una bella
grinta

B K-VOTO 863

OCCHIO!
*

Il prossimo mese
avrai ancora piu
notizie sulle nuove
versioni per il TUO

computer
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R-TYPE

ssiede un C64 ed e appassionalo dell'e-
arc iJL‘ della Irem, ora pub dare

e sicuro di poter
ato, dategh il

F5 rende gli R-9 invulnerabili ai muri, alle armi
aliene e alle navi

F6 rende gli R-9 impenetrabili al fuoco nemico.

F7 fornisce al giocatore crediti illimitati,

F8 permette il controllo della sfera (orh) da
parte di un secondo giocatore [puo usare il
mouse per muovere la sfera e il pulsante

sinistro per sparare).

'IN' TACTICS

TRICKS

S—

- dare una mano a Bad Dude nella sua missione per salvare Ronnie,
 baltete sul C64 if seguente listato, dategh il RUN e caricate il gioco su

mmma 176, 189, 133, 252, 25, 210, 31, 247, 83, 43, 120
i ATA 52, 88, 43, 120, 52, B8, 223, 194, 254, 140

| 30 DATA 105, 161, 252, 169, 149, 188, 126, 172, 111,97, 127
| 40 DATA 198, 52, 200, 126, 85, 75, 94, 141, 214, 56, 177,
| 50 DATA 154, 100, 63, 42, 37, 47, 70, 107, 156, 216, 32, 114
60 FOR N=320 TO 378: READ A: X=X+A: POKE NA: NEXT N

| T0F X=7255 THEN SYS 320

63,227

ecco un ut
ncarcar
semphcemente 1 tast

yranieamente

FLYING SHARK

AMIGA ST
Aciiiiiiiiiiid! RLH -
Max.potenza di fuoco JGL
J-H
Vite infinite KDJ KDJ
Invulnerabilita RAB HSC

di fuoco per

7a alto da

| http:/speccy.altervista.org/

Shark in modo Smile

NOTA: se il gioco chiede di specificare un parti-

colare livello, come ad esempio "River”,
deve essere caricato il loader di quel livello.
Dopo di che pud essere caricato ogni altro livelio
al suo posio.

prima

PETER
BEARDSLEY'S
SOCCER

e ————

]
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‘IN° TACTICS

BATMAN

Tra le tante soluzioni giunte in

redazione, mappe e consigh

per questo splendido gioco

che ha portato Batman alla

gloria degli 8 e 16 bit, abbi

amo scelto quella realizzata
da Flavio Guglelmi e Danilo Massa di Bor-
dighera. Anche se non gradiamo eccessiva
mente le soluzioni complete non potevamo non
premioare un lavoro cosi completo e se pro-
prio non volete che qualcuno vi spiani la strada
fino alla fine del gioco potete leggere solo
questo primo capitolo:

ALCUNI CONSIGLI

Posate sempre gli oggetti che non vi ser-
vono: in genere si usano una volta sola.

Per picchiare meglio gl scagnozzi dei vostri
avversarl, aspettatell wicino a un passag-
gio laterale e tenete premuto il fuoco
restando girati verso il lato della vignetta
(il pugno deve restare a filo del bordo);
riuscirete cosi a colpirli e ad immobiliz-
zarli, finché lasceranno cadere della
forza extra.

Nelle stanze in cui vi Sono pil nemici potete
ottenere pill oggetti (caramelle, lecca
lecca) colpendo gli scagnozzi uno alla
volta e raccogliendo immediatamente il
bottino da essi lasciato.

Se lasciate la forza extra (caramelle o lecca-
lecca) in giro per i guadri, i nemici non
ve ne daranno pid.

Nel gioco col Pinguino ho notato che la
calamita attira I'attenzione dei pinguini
meccanici, che si mettono a sparare
allimpazzata.

Nel gioco col Joker v'é un elefantino bianco
che non serve a niente (visto che siamo
arrivati al 100% senza usarlo).

Sempre nell'awentura col Joker pud cap-
itare che entrando in un quadro, i topi
entrino assieme a voi, dandovi una serie
di morsi tali da fand morire in poco
tempo, se non cambiate subito
direzione.

Attenzioni alle fumate verdi che sia il Pin-
guino che il Joker emettono: sono nocive
solo se vi prendono in faccia.

Per non perdervi usate le scritte che com-
paiono in cima alle schermate (e sulle
mappe) per orientarvi.

MNon posate mai il Batboomerang in quanto
non avrete alira via di difesa se non le
vostre braccia.

L'awentura contro il Joker & pil lunga e
laboriosa, mentra guella con il Pinguino
€ un po' ostica da risolvere.

Leggete attentamente le istruzioni prima
di giocare.

NON é un medicinale - NON usare con
cautela.
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CONTRO IL JOKER;
Questa avventura & la pil lunga.
Partenza: Gotham city park.

S=Start
W Scala

# oggetto

Recatevi a: destra, alto, prendete il Bat-
boomerang e attivatelo. Andate in: basso,
destra, basso, destra e prendete la lampadina;
a sinistra due volte e prendete il piede di
porco. Proseguite a sinistra fino alla stanza
buia; usate la lampadina e poi aprite il lucchet-
to col piede di porco e posatelo. Andate a sin
istra prendete la torcia e scendete.

D=Dinamite

Usate la torcia per vederci meglio. D'ora in poi
fate molta attenzione ai topi e ai pagliacci!
Andate in: basso, sinistra, alto, prendete la
carota e tornate indietro. Prendete la maschera
antigas, andate a destra e dato che 'ambiente
sta diventando ‘“puzzolente’, indossatela.
Andate in: basso, sinistra, basso e, scendendo
la scaletta, andate a destra, destra, salite la
scaletta, entrate nella porta a nord e prendete
(e usate) la dentiera, con la quale potrete man-
giare il cibo che troverete strada facendo.

2 4
T ol ol ol m'

B i. S
l Jrﬁ..r.r-'--

1 1

Uscite e andate a: destra, alto, alto, sinistra e
scendete dalla scala#2; andate a: sinistra, sini-
stra, salite la scaletta. Andate a sinistra, basso
e prendete le manette. Ritornate indietro sino
alla scaletta e andate alla porta in basso.
Dirigetevi poi a sinistra e prendete il pesce
(forza); uscite e andate in: basso, destra e
prendete le monete.

Andate in: alto, destra, basso, destra, alto e
salite la scala #3; prendete le orecchie e
ascoltate l'invocazione di Robin. Posatele,
scendete la scala e andate in: basso, destra,
alto, destra, alto, sinistra, salite la scala #4 e
prosegute verso: destra, basso, sinistra,
basso e prendete le pinze. A questo punto
dovete taghare, con le pinze, tutte le micce dei

candelotti di dinamite (10), segnati su una
mappa con una D e ritonare al punto dove
avete trovato le pinze.

-

O
L -

1

Andate a: destra, alto, alto; dovreste cosi
trovarvi al luna park, nel posto chiamato * THE
FUNFAIR °. A questo punto andate a: sinistra,
alto, alto, prendete e usate la macchina
fotografica, quindi posatela. Tornate indietro
fino all'entrata, poi andate a destra e in: alto,
alto, sinistra, usate le monete per giocare con
le slot machines: otterrete cosi una scatola di
munizioni. Prendetela e uscite dal baraccone e
andate a destra, destra, alto, prendete il la pi-
stola e usate le munizioni. Andate in basso,
destra , alto, prendete il fungo e andate in:
basso, destra, destra, piazzatevi davanti al tiro
a segno e usate la pistola (carica!) tentate di
colpire le papere; avete solo sei colpi ma
potete rnigiocare nella stanza delle slot
machines per avere altri copli. Una volta abbat-
tute tutte e sel le papere, potete posare le
monte, la pistola e prendere gli occhiali da sole
che vi sono stati dati in premio.

J=Joker

i

JIT-
_5'_

L

sl.

m s [* ]
| T Andate ora a: sin-

[ | | istra, alto e usate
F T . gli occhiali.

1 Prendete il pollo e
andate a sinistra,
salite la Scala #5; picchiate i Joker che trovate
nelle stanze contrassegnate con una J; assicu-
ratevi poi (uscendo e rientrando) che non ve ne
siamo pill in ciascuna delle quattro stanze.
Andate alla Scala #6, scendete e dirigetevi a:
destra, afto e prendete il latte. Tornata alla
scala #6 e andate in: gii (porta), sinistra, su,
sinistra, giu e prendete (e usate) la fisarmoni-
ca;

andate alla scale # 7, salite, andate in alto e
prendete il coltello.

Andate in: basso, sinistra, basso, sinistra} sini-
stra @ se avete picchiato tutti i falsi Joker,
dovreste trovarvi faccia a faccia con quello
vero: picchiate anche lui e guando cade,
ammanettatelo. -
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Prendete poi il jolly che vi lascia e usandolo
andate fino alla Scala #8.

10

:

10

Andate a: destra, basso, basso, sinistra,
basso, destra, salite la Scala #9, destra,
destra, salite la Scala #10 (attenzione alle
aquile) e senza fermarwi andate a: sinistra, sk
nistra e usate il coltello per liberare Robin. Fr
nish! Potete tirare un sospiro di sollievo gu-
standovi la schermata finale.

CONTRO IL PINGUINO.
PARTENZA: THE BAT-CAVE.

Andate a sinistra e prendete il Batboomerang
ed usatelo: scendete sempre verso sinistra e
prendete la bomba a mano. Andate a destra
finché non trovate una chiave inglese:
prendetela ed usatela; avrete cosi
aggiustato il computer centrale.
Posatela; andate sempre
verso destra finché non
trovate una chiave ed un
distintivo.
Prendeteli e
dirigetevi a:
sinistra, alto,

sini
stra, fino a
trovare un
dischetto; raccoglie-
telo ed usatelo. Uscite
dalla Batcaverna e
andate verso destra dove
trovate un poliziotto:
usate e lasciate il distint:
vo. Andate sempre a
destra, prendete la corda
e tornate indietro finché non trovate la prima
scala (Scala #3). Salite, evitate gli aerei abbas
sandovi e prendete la banana. Scendete e
andate fino alla Scala #1, prendendo la
caramella mentre passate. Salite, andate a:
destra, destra e prendete la torcia; tornate in-
dietro e scendete.
Andate verso la Scala #2, prendendo la scarpa

ttp://speccy.altervista.org/
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TRICKS 'N' TACTICS

da football. Salite,
usate la scarpa e cor-
rete velocemente fino
alla stanza * IN A PICK-
LE? *, mettetew davanti

# oggetto
S=Partenza
W Scala

alla porta, usate la chi

ave e lasciatela.
Entrate e andate a:
nord, ovest, nord, fino
alla stanza chiamata ~
NO PIN? - OOPS! * e

fate  esplodere la
bomba a mano che riv-
elera a sinistra un'altra
stanza dove c'é un
gioco con le freccette.
Non entrate, tanto non

c'é niente; andate
invece a destra e pren-
dete il toast.

Ora andate a: sinistra,

sud, est, sud, ovest e prendete la
lattina; proseguite a: ovest, nord.
(Non ho capito a cosa servisse la
calamita: ho solo notato che i pin-
guini meccanici sparano molti pil
colpi guando Batman ne & in pos-

sesso). Quindi ignorate il tutto e
proseguite verso est; usate la
corda per scendere, Facendo par-
ticolare attenzione ai pinguini mec-
canici andate a: ovest, ovest e
prendete la chiave 2 per azionare
il montacarichi. Tornate al mon
tacarichi e andate a: nord, est, est,

sud ( a ovest c'& un pug-

nale ma non ho
ben capito a
cosa

serve), ovest, sud;
usate la torcia per
vedere dove mettete i
piedi e andate a: est, est, est,
nord, ovest, nord, ovest e pren
dete le freccette. Tornate al montacarichi
[E,S,E.S 0 0,0,NE NOOQOS5)
usate la chiave (salirete) e posatela dove vi
trovate (tanto non vi serve ad altrol). Andate a:
nord, est, est, sud, est, est, nord, ovest e
usate le freccette: vi verra data una Pass card
per accedere alla villa del Pinguino.

Andate quindi a: est, sud, est, sud, sud, est,
est, scendete, est, est, est, est; piazzatevi
davanti al portone e usate il Pass, entrate e
dirigetevi a ovest, ovest, ovest, nord e pren
dete la chiave 3; andate a sud. Attenzione al
Pnguino perché & invuinerabile e quando
abbassa I'ombrello lancia fumate verdi che por
tano via molta forza. Quindi andate a: est, est,
est, nord, est e prendete la torta; prosegurte a:
nord, ovest, ovest, ovest, nord, ovest e andate
al primo piano. Per rinfocillarvi, se ne avete
bisogno, andate a: est, sud, ovest, sud, est e
prendete l'uovo; la porta che va a sud esce
dalla Scala #1. Quindi andate a: ovest, nord,
est, est, est e prendete la videocassetta.
Dovete {non é obbligatorio per finire la partita)
andare al piano terreno, nella stanza denomina-

o -

ot
Lialfi'ln_

ta * PICTURE THIS! * per vedere un messaggio
videoregistrato del Pinguino; quindi ritornate
dove avete ritrovato la wideocassatte. Da i
andate a: ovest, sud, est, sud, est, est, nord,
ovest, nord, est; aprite la porta con chiave 3,
posate la chiave e entrate; andate a destra e
prendete il disco con il VIRUS.Uscite, andate a
est e scendete per la Scala #6; andate a:
ovest, nord, est, prendete la tromba, usatela,
usate il disco con il VIRUS e... il gioco é fatto
(Schermata finale ).

(c) Copyright 1989 by Flavio & Danilo.
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GALDREGON'S

La Torre del Necromante
La capanna del Vichingo
La Torre di Lord Thull

La Torre del Fantasma
La Capanna dell'Arch-Mage ‘ﬁ”
La Capanna del Chierico .

La Capanna del Wise Man

La Torre del Demon
Master

llLich al punio 2 possiede una delle
Gemme, Lo Spettro al centro del

punta 3 ha Iz 2 porta del
| opetir hanno soo m

punto 1.4l
pergamans i luce

urra per i Dottor K che ha lavorato sodo

II castello di Re Roha“ ;:E‘:’:a Chiusa pgj_-r preparare | questa Scluz"’.}r'? :

tevi verso la capanna dell'A
) ) P D M e -] [1] 3.Spettri ;
m 1 K K.Re Rohan na del Vichingo e prendete |a sun spada. poi alla
T | [} Si possono capanna del Wisa Man & prendete 'Anallo Fat
I_ 1 olienere dverse Alia tore del Demon Master. u =l
l__l = 1 6 W (s | pozion e Demon che il Master prima oy prendere 1a croce @
1 peigameng ucci ogni altro oggetto. Andate al punto 3 nel Castallo d
! | A\ dendo | Sacerdoti e gh Accobt Fohan, uccidets lo Spetro. (Wraith] . al centra e
It e . . Ei::a'i:f: r?e?ﬁ;i:lza::\”: prendete la chiave. Andate a est, aprite:la DD'{D ed
Pl : L 1 Bg NOT le par vincere il gioco, uccidete tutti | personaggl, incluse il Lich. Sa o
- ENTE| anzi s perde salute sono troppe Guardie con il Lich aspettate fuor dalla
1 sua camera fino a che la maggior pang ron sa ne
| | | ] sara andata. Raccogiiete la Gemima 1. la bacchetta
l J magica, ecc
i | 1 ¥ |'“‘ A al tempio e raccogliete 1uttl gii oggett
_I‘_‘I_ [ ..J j = [ al punto 1. Fate riforimanto di armi. cibo, pozion @
. el o Bl L = | Iy A pergamens uccidendo e Guardie. Prandete il pug
i 4 = Ll nale e la chiave da Sacerdofi nella Stanza 2. Usate
E z - [ le pergamene dove & Dnv- bile, dato che 1 sacerdot
- - ® o
La Foresta degli o gri airo oggatio
della Morte, esploratele

Assassini 1 3

ed altre creature linché non

t::n- t\.{lu poco in questa loresta. tranne armi 1 | Mostro o Pisira, Rac
Lig \ [ i i Andate al labinnto. uccidate | Mir n finche
I_ 1 ] [ L] lrovate lo specchio e le chiavi. Spostatevi al punto
[ T 1 i s ", uccidets la Medusa e raccogliete la Gemma 4
e — — 1 Alia fine entrate nella Foresta (15). trovate il
! | e z Signore degli EIfi al punto * ed uccidetela, Prendete
I L1 I'Elven Cloak {mantefio). Andate alla Foresta degli

Assassim 1 (13). Recatevi al punto * am'.'\‘-a.’.r-ile il

| T Le caverne Capo Assassino. raccogliete la Gemma 5 & po
] L ritornate dal Re Rohan. Game Over
! - Della Morte

Un iabinnto di cui & difficile fare la mappa; ognuna delle strade segnate con un l
1 punto aila fine conduce al luogo di partenza. l

Il Mostro di Pietra al punto * ha una Gemma. [l diamante che occorre per uccider-
Io & addossa a un Nano o & un Orco, oppUre in qualche punio della cavemna

ccy.altervista.org/ p:/fspeccy.altervista.org/ -'
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Chi possiede un Atan ST o un Amiga dovrebbe
prestare attenzione e leggere la soluzione a questo
arcade strategico della Rainbow Arts.

Selezionate, allinizio del gioco, l'opzione “Start A

‘ Campaign’ del menu principale e poi "Displacement’

| dal sottomenu per poter muovere I'esercito in un‘altra
provincia.

Portandovi nell'Orleanais ha inizio il gioco arcade
‘Battle In Open Country” (vedi pil sotto).

Per sconfiggere il nemico, sceghete "Offensive’ dal

menu ‘Start A Campaign’ e scegliete Orleans.

Partono le sezioni arcade “Entry Into Town® e “Taking

Of The Wall" (vedi oltre). Orleans deve essere presa

- prima che Giovanna d'Arco possa muoversi su
1 4 Rheims per incoronare il Re.

Dopo la caduta di Orleans portatevi nella provincia di

Champagne. Spostate ['esercito verso nord e attac

cate a turno ogni provincia, prendendo tutte e citta e

le fortezze di ogni provincia prima di proseguire. Una

volta conquistate quelle pil a nord, muovete verso
1 7 sud e ripetete |'operaziong.

5 Fate uso di ostaggi per raccoghere denaro con cui
pagare l'esercito. Sceghete la voce "Liberation” dal
menu “Diplomacy’, trattate esclusivamente con Enri
co W1, adoperate Tremoille e Regnault di Chartres
come ambasciatori e usate la seguente lista come
“indicazione sull ammontare del riscatto da chiedere:

Duca di Bedford.....
Duca di Warwick
Duca di Gloucester
Capitano Falstaff
Conte di Suffolk

| John Talbet..........
N 1 2 1 5 1 6 Cardinale di Winchester....£1,000,000

! Chiedete il riscatto solo per questi personagg), altri
& eventuali prigionieri vanno semplicemente eliminati
usando il menu “Royal Justice’.

Se al momento di pagare I'esercito in prigione non ci
G E N E R A L E sono astaggi, selezionate I'opzione "Helpig Hand" e
rapite qualcuno. Non tentate con il duca di Bedford,
dato che & il tentativo che pud fallire pid faciimente.

| Non combattete a meno che non abbia-te bisogno di |l segreto per risolvere la missio- ¥ ——
oggetti o il Barbaro venga attaccato per primo. ne & che bisogna avere un ogget- Ricordatevi di pagare bene chi vi aiuta: £ 20.000
to specifico per uccidere i perso- dovrebbero bastare.
naggi con la gemma, quindi cosi: Giovanna d'Arco non ha bisogno di un esercito
enorme per vincere: 2,000 arcieri e 3.000 soldat
Croce - Lich sono sufficienti. Anche i mortai si rivelano ufili, ma
Le armi piu efficaci sono le alabarde, le pergamene Diamante — Mostro di Piefra non sprecate denaro nell'acquisto di cavalieri, sono
della morte, e le bacchette magiche. Elven Cloak — Capo Assassino costosi e non necessari.

TRt i s Specchio — Medusa
Lord Thull & i suoi uomini possono essere UCCISI per Pugnale Cerimaniale — Demon di Non serve perdere tempo con le tasse: & suffi

avere armi extra, lo stesso vale per le creature che si Set ciente riscuotere a suo tempo, in settembre, la
trovano nella Torre del Necromante.

Mantenete alti i livelli di forza e di resistenza. Spesso
) & possibile uccidere un nemico prima che possa
i tentare di colpire il Barbaro.

MAGGIO 1989K 53
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decima {Tithe). Il ncavato non-bastera a pagare le
truppe, ma almeno potra ewtare una-rivalta.

50 esercito nemico, nsalvete la
ntro diplomatico, o
rete parece n 0 denaro mutimente:

LESEﬂONI

‘ ARCADE

INGRESSO IN CITTA’

i
b

icate guesta sezione, e pnma che lo schermo
2le il joystick verso destra per far pren-
dere la nincorsa al vostro uomo, e tenetelo cosi tutto
il tempo. Quando siete a tiro del nemico, premete e
tenete premuto il pulsante di fuoco finché il nemico &
sconfitto, e poi rilasciatelo. L'uomo ora corre nuova
m avanti finche e di nuovo a tiro del nemico e
tipetete finché si @ entrati in citta.

Sping

PRESA DEL MURO:
Come sopra, fate partire l'vomo prirna che lo scher
mo cambi e spingete il joystick in avanti. L'uomo
meta della scala prima che
550, Continuate a spingere
alto ed usate il pulsante di fuoco
per riparare 'vomo dalle pietre.

, dato che e
che in ogni
nodo. Muovete il joystick m avanti e premete il
nte di fuoco prima che lo schermo cambi, per
far p |'||I" imme 'Iu‘.unwn[n il lancio delle plLr'L

0 dlrnenu sel :,alduunl
d'Arco

IL PREMIO
CONTINUA

Anche il mese prossimo la LAGO, il
servizio di vendita per corrispondenza,
mette in palio un gioco per il miglior
trucco e un gioco per la miglior lettera
tra quelle giunte in redazione. Vi ricor-
diamo che I'assegnazione del premio & a
insindacabile giudizio della redazione.
K-TNT
via Aosta 2

20154 MILANO
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DRAGON'S LAIR
LA SOLUZIONE

A giudicare dall'i da questo titolo, sembrerebbe che
quasi ogni possessore di un Amiga con 1 Mbyte di memoria possegga
questo gioco. Il seguente trucco su come sconfiggere Singe potrebbe

diventare utile anche nel caso uscisse la versione per Alari ST,

Provate ad inserire ogni comando prima che Dirk abbia terminato di ese-
mmm.mmmMuwmm

1e due volte, Ia da scena i il

DISK 1
Il Ponte(i) Levatoio

. Quanda | tentacoli si avwici-

nano, roteate la spada. Mentre
si allontano, spingete il joystick
in avanti per salire nel buco.

Stanza

Subito dopa che il cartelio “Drink
me" lampeggia, lampeggera la
porta. Spingete a destra subilo

DISK 2

Dirk si ritrova in una stanza o in
Una caverna con un mostro. ..

Caverna

Se entrate da destra, andate a sini-
sira, desira poi sinsira appena | gra-
dini lampeggiano. Andate in direzio-
ne inversa ed entrate da sinistra.

Stanza

Se la porta si trova sul lato intemo dx,
appena il tenacolo cade, premete il
pulsante di fuoco e poi spingete il joy-
siick in aflo, dx, In basso, sx e in alio.
Se mwece la poria si apre sullaliro
fato, premete il pulsante e spingets in
alto, sx, in basso, dx e in ato.

L'avventura continua nei gorghi e
nelie rapide oppure N una stanza
©on un calderone..

Gorghi e rapide

Basta muoversi semplicemente a
destra e a sinisira lontano dai
gorghi. Le rapide richiedono mag
giore lempismo: se il prima gorgo

P della prima.

incontrato era sulla sinistra, aliora
Dirk emergera nelle rapide dalla
stessa parte, e viceversa. Spingeta
a sinistra e in alto per amvare alla
schermata seguente, poi spingete
in alto ancora una volta (fare il con-
trano se si @ entrafi sulla destra).
Questa procedura & ripeluta quatiro
violte.

Stanza del calderone
Osservate Dirk camminare sopra le
botligiie sul tavolo. Nel momento in
cui ne raccoghie una appare un
mostro, lo afierra e la scena cam-
bia. Appena @ cambiata premete il
pulsante di fuoco per decapitare il
drago.

DISK 4

il Cavaliere
Se il cavaliere regge la spada nella
mano destra, spostate il joystick a
dx, sx, in alto, sx, dx, sk e dx. Sela
spada dovesse trovarsi nefla mano
sinistra del cavaliere, allora
spostatelo a sx, dx, in alto, dx, sx
dx e 5%, Quando appare un primo:
pang del cavahere, premate il .
putsante. Il calcolo del tempo
@ essenziale in questa
sezione: bisogna tentare di
dare il prossima comando
appena prima che Dirk
atterri sul pavimento.

Le Sfere

E sufficiente firare la leva
verso il basso quando la sfera
piccola sorpassa Dirk. Ripetete
Fazone per lulle le sei sfere.

DISK 5
Stanza

Tenete pramuta la leva verso l'alio
finche Dirk ha lasciato la stanza.
Questa scena si ripete due volle

Tana del Drago

Appare una pia di cggetti in mowi-
mento. Se si trovana sulla destra, an-
date a dastra, poi a sinistra e quindl
In basso. Se gli opgett appaiono a
sinistra, andate a sx. poi adx e in
basso. Nefio schermo successivo;
frate verso il basso per afferrare gh
oggeth che cadono. Infine, continuate
a premere il pulsante quando la prin-
cipessa dice "Usa la spada magica™

DISK 6

Lo Scontro Finale
Spostatevi verso il basso per sfuggire
agh artigli del drago, quindl portatevi
(@ destra oppure a sinistra, a secon-
da della necessita) verso la testa del
drago. Quando Dirk entra in posses-
50 defla spada magica tirate il joystick
versa il basso per evitare fanaceo di
Singe. Fatelo tre volte, @ appena ia
scena cambia premete il pulsante di
fuoco per scagliare la spada contro il
drago ed ucciderio.
contributi di Andrea Migliorin FI,
Gianluca Roli MO, Lorenzo Perugi-
ni BS, Alberto Cecchi Prato, Julio
Bortoli Camisano Vic.e Andrea

Lazzarotio
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ROCKET RANGER

Come prima cosa andate nella war room e
mettete | vostri 5 agenti nei seguenti paesi:
Algenia-LybiaWest Africa-Nigeria-Sudan, Usate
sempre la HIGH PROFILE selezionabile con il
comando CHANGE COVER. Ora uscite dalla
WAR ROOM e prendete il volo verso I'Atlantico
per salvare la ragazza. Quando inizia la fase
arcade dovete colpire il punto bianco nella
parte inferiore del dingibile. Per non sbagliare il
bersaglio mettetevi nella parte inferiore dello
schermo e sparate un colpo. Basandovi sulla

http:/speccy.altervista.org/

TRICKS

posizione raggiunta dal colpo alzatewi di quel
tanto che basta per centrare il bersaglio. Se
sbagliate il dirigibile esplodera. Se riuscite ad
entrare dovete dire queste tre cose: 1) I'm in
misson from God. 2) Do you need help? 3)
Let's start again. Ora tornate e guardate se gl
agenti hanno dei rapporti da fare. Se scoprite il
Lunarium base lasciate un agente in quel paese
e organizzate la resistenza. Quando l'agente vi
awertira che la resistenza é stata organizzata
toglietelo pure e mettetelo in un altro paese.

‘N TACTICS

Anche se trovate un Rocket lab potete
spostare |'agente . Vi consiglio di non muovervi
dagli Usa fino a che non avrete trovato almeno
una base di lunarium. Seguite le istruzioni degli
agenti: se per caso vi dicono che i nazisti lavo-
rano a 122 gradi sotto zero vuol dire che c'é
una base in Scandinavia, se parlano di Vesuwio
o mar Jonio si intende, owiamente, [ltalia e
cosi via.

Per conguistare il tempio nella giungla
bisogna colpire le 7 finistrelle che si aprono e
si chiudono : bisogna colpirle quando sono
aperte ; attenti che da quelle aperte escono
dei colpi. Se siete in crisi allora tirate il joystick
indietro e il vostro uomo non potra essere col
pito, ma non potra sparare. Nel combattimento
per il recupero della parte del missile usate
solo i colpi nello stomaco (fire+basso) e i colpi
al muso (fire+alto): occorre perd un po' di
allenamento.

Potete ripetere il raid sopra le basi di lunar-
ium + volte, sara pil difficile, ma ogni volta
avrete del carburante in pil.

Quando avete tutti e 5 i pezzi e | 200 di
lunarium selezionate la lista dei pezzi per il
viaggio e il missile verra assemblato; poi ci
sara la partenza verso la luna. Quando
arriverete sulla luna dovrete uccidere 7 amaz-
zoni come nel tempio solo che questa volta &
un po' pit difficile. Se vi ruscirete godetewvi la
stupenda scena finale. Un ultimo avvertimento:
avete un limite di tempo dopo il quale i nazisti
invaderanno la Casa Bianca e sara finita.
ANTANI & NATBB
CREMONA

Dopoilgrandesonno

La rivista dei curiosi

Maramotti fonde a freddo TIC L*'uomo che visse pit volte TIC Robert Crumb TIC La televisione ha una forza da leone
TIC Sogni colorati TIC Freak Brothers TIC La moglie del gigante TIC Libri ai margini TIC CCCP back in URSS Tic
Baldazzini: fine millennio TIC La Madonna esiste TIC Pecora elettrica TIC La rapina del secolo TIC L'utilitaria a
Bombay TIC 11 *68 in treno TIC Silvio Orlando al sax TIC

In edicola a maggio
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SPECIALE SEGA

a di un bug s pud ultimare il gioco, senza

2 realmente battere Jenken. Conservate il Levita
tion Staff finché non appare la Principessa e a quel

punto, usatela. Volate verso la scala nellangolo e

Janken non potra uccidere Alex z o N E I I

Alla hine del lago Fathom appare
Goo . Per wincere sceghete

la Pietra, poi le Forbici, ALEx KIDDI
Sullisola ¢ San Nuran .
ol THE LOST

Ogm volta che Alex ha poca energia, rac
simbolo [SCI e poi cadete a mezz'ana. Quando Alex
riappare, lornate al punto dovera I'ISC) e nprendetelo
un‘altra volta. Ripetete la cosa fino 2 quando avrete

mo

iete quas alla fine di un lvello, portatew
lentamente verso il segnale di
na lo vedete sul

Alla fine,
Nuran, prendete i Peticopter
11 4 Almso  del  Villa

wita supplementare per Al

del vello verre! alit da un cinghiale wideo, fate monre Alex e pre-
f dategh otto pugni : cipitatevi  immediatamente
n Nurari alluscila senza mai |
Alla fne del monte Knave appar whina: né uccidere nessuno
egliete Fortuc e Carta. ) vende la Moto, 1l funziona in tutti i livell
Bastone di Volo e la Capsula Magica A
Ner Black g Janken. Colpitelo otto
volte quando la sua
Nelle Bing ds, il negozio vende I Pet
i copter, la Capsula Magica B e la Polvere Tele-
trasportatrice. A fine hvello appare Parplin: sceghete
Pietra e Forbici
l | Armvati al tello di Redactian, atiraversatelo e

ala, poiche un fantasma tenta, immediata-
mente, di seguire Alex.

Fer prendere la corona, entrate nella stanza con i sim
; boh sul pavimento e saltat pra nell'ordine i cw
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ZILLION 1l

Per battere il Barone Ricks senza venire feriti, avvicinatevi alla
parete di destra. Quando si avvicina e cerca di colpire JJ, con-

tinuate a correre verso destra. Quando vi manca, giratevi e sparategli mentre state

saltando.

http://speccy.altervista.org/

Per iberars: dell ehcottero quando si guida la macching,
passale alla moto e tomate substo all automobile.

Colpite le lampadine
per bloccare tuttii
personaggi sullo
schermo. Funziona
solo tre voite per b
velio,

Quando state per raggungere a fortezza alla fine del hvel
lo. muovetew verso uno degh angob superion e state lermi
h. La fortezza esplodera senza che neanche la tocchiate.

Raggwnia la prima citta, appaono tre congegm chiamat
Hiluns. Se quest vengono distrutt con i sistema d armi
D7, Ia missione continua nel ivello solterraneo.

Per utilizzare I'opnone “Conbnue”, spingete verso [alto &

c bi 1 pulsanti. Funzio
namlullllhﬂmemdmewmw‘hlw
dere il gioco allmzo di ciascun ivello.

Sparate parecchie volte sulla prima base messilistica del
nemico e dopo un po’, appare Superman. Ora, | prgionier
coreranno due volle pii veloci.

Fate attenzione alie borse o ad altn oggeth quan-
do raccoghete il frutto. Se raccoghete logget
to extra, Wonderboy wene trasportato ad
un hvello bonus. Se qui dovesse morre,
non s perdono wie, ma S loma,
sempkcemente, al vello  dove
l'oggetto era stato raccolto.

http://speccy.altervista.org/
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| wargames sono riusciti a vivere la transizione sugli
schermi dei computer in modo abbastanza indolore ed
oggigiorno & reperibile una grandissima quantita di soft-
ware di simulazione militare. La redazione di K si trasfor-
ma in QG per valutare le ultime offerte in fatto di war-

games, mentre Zog contempla le prospettive passate, pre-
senti e future dei campi di battaglia elettronici...

tempo fa

http://speccy.altervista.org/
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telefon:
iU NETImeT:
nella stess.

In amico con cul g
mclude un avwersano

2 con il computer non & indi h ﬂl

DAL TAVOLO ALLA TASTIERA
Il wargames da tavolo | i |
con ta
Moitr versi i co
termini di realis
tentare di otte

ategiche. Tuttavia non & la

3 segretezza, perche d\

combattimel
1 i re d
inare
5 za
—
come gl s | UNO SGUARDO
apprendere e | AL FUTURO

neces

esplorare 1 bosch

era | infine, Il serg plafone di
stione. di. primana 0. Se uomini ricevono f'o Dirigere verso
3 o |l fianco destro faccia una |2 fattoria ad est delia vostra posizione”.
non bisognerebbe re ciz Le picegle unita i ual al piedi dellalbero
| scuna unita o soldato individualmente. La catena di | costitiiscona in primo luogo gl arti dell eser
: nando & naturalmente un buon esemy ne fomiscono anche grar e el sensi. Gl ordini

ruttura ad akero, che non
angushare piu di tanto | programmaton cre
fogli elettronici e database - dowrebbero es

ntake, tanto

vengono interpretat, raffinati e le din eral
no puntualizzate man mana che | comandi per-
o verso il basso, ma al tempo stesso

condizione di applicare ai wargames dei principl di ti e le disposizioni del
programir ai familiari, 1 alto verso il quarbier ge
In cima all =duto il comandante in ompito dei servizi segreti consiste nel rac

iar e a | informazioni

, ad esem- £ ricostrure piccoll pezzi
{ ( I che sia utile per
basso, divenendo man i dificare tattiche

e perfenonati. Un
unita d ricognizione di

Nel definitivo cc
dei comandh, degl
gssanie a sin

forma di inguaggio
per | momento
guaggio umano, O
di un sistema puo
comando di un pic
avete obbedito
to v potredl su
alla Corte Marniale e d
"Assistente Spalatore di 7
ardesia..

. MAGGIO 1933 K 59
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SPECIALE PROVE SU SCHERMO

BATTLES OF
NAPOLEON

Il simulatore dell'Imperatore francese dell'SSI.

| Allinterno di un modello reakstico di albero di
comando che consenta la comunicazione a due vie
di informazioni, i tempo dwene molto pil impor
tante, cosa che 1 giocaton di scacchs conoscono da
secol. Ogm comandante che si nspetti é consape
vole che menare colpi e basta é probabimente la
mossa meno latica da compiere durante una
battagha. Come nello Judo, una piccola forza, se
apphcata al momento gwsto, puo atterrare pronta
mente un avversano molto pii potente. Sfortunata
mente, se in un computer wargame non siete direl-
lamente a capo di tutte le vostre unita, e sempre un
po' difficile per gh ufficiah “computerizzali’ inter-
pretare le ragiom che soggiacciono a vostn ordini e
fare quello che vor pretendete da loro. Purtroppo
non e possibde gustnark per aver disobbedito agl
ordim ma potete sempre decidere di lelefonare alla
ditta che w ha venduto i gioco per farvi ridare |
soldd

Infine c'é i caso.che negh scacchi non esiste
ma nella wila reale si. | fucih si mceppano, le bombe
non esplodono e il 19 (nteso come tram) puo
appanre alla fermata propno appena ci arrvate. In
ogni sngolo combattmento ¢ potrebbero essere
una grande vaneta di esiti possibi che costiingono
I giocatore a pensare di testa sua e adattare i suc
pian - un comandante non puo mai garantire che de
tiraton scelb saranno capaci di fermare un attacco
0 che un'miera dwsione di carm armati non sara
bloccata da una squadra di paracadutist che gli
impediscono di attraversare un ponte. Dovete avere
sempre pronte delle alternative e comprendere che
il semplice peso numerico non porta necessana
mente al successo - un motivo per cur gh ufficiak
50n0 spesso abili nel mondo degh affan.

Prima o poi saremo i grado di giocare giochi
che simulino propriamente la pueira. La vecchia
massima che ‘Nessun piano soprawive al contatto
col nemico” verra accuratamente rispettata, come
dovrebbe essere. Saremo in grado di esercitare la
nostra competitmta e flessibilita di pensiero, senza
la morte e la devastanone di una vera
guerra. Non é il combattmento in sé
che rende gli uomini crudeli o o
lent: - esso si imita soltanto
geftare la maschera della
civilizzazione, rivelando
quello che si cela al d
softo. In un certo senso, |
wargames SOno un mezzo per
scoprire qualche cosa di
noi stesst p che un
nsensato  eserczio  ch
violenza. Ana, s puo

Set a a ovest di h
8
no. Qu nel 1812 la
Armée, gudata da Napol
scanfisse le forze russe

date dal Pnncipe russo Kutusow,

PIANO DELLE USCITE

C64M28 550000 USCITO
IBMPC  [65000

1812, la Grand Armee ce
combattente

La battagha di Borodino e uno degh scenan pre-
fo wargame per uno o due giocatan
defla 551 Gh altri tre sc disponibib sono Auer-
stadt, Quatre Bras e terloo. Esiste anche
un.opzione per creare der vostn scenari o per far si
che d computer genen a caso delle ‘ipotetiche
battaghe. Il gioco e suddiviso in due sezioni princi
pall, ordini ¢ combathmento, e Clascuna sezone s
articola in varie fasi. Durante la fase degh ordini per
prima cosa dovele assegnare obiettvi @ comandant)
alle re truppe (i comandanh giocano. un ruplo
te nell efficienza di una dwisionel. Una volta

0 o esistere come unita

mportar

mento della loro ¢
Jel 1775, Questo
game, per uno o
giocator) dell'Ay

stralian  Strate

gic Studies Group, & una storia delle battaglie des
rines dal 1847 al 1968. Si possono giocare otto
mziando da Mexico City e concluden
gioco dura un numero di turmi pre-
determinato, con quattro turni al giormo (matting,
Mmezzogiorno, pomenggio @ notte). Una volta deciso
C te si gioca, & il momento di impartire gl

v 0 divise in divisioni e ogni

iocatore puo avere fino a tre divisioni, a seconda
ello scenaro. Le diwsioni sona a loro volta compo-
ste da reggiment che, a | ta, 5 ddono in
battaglioni It ccole a cul sl possono
impartire gh ordini-sono | reggimenti. Le con-
tizont di un reggmento, ad esempio il
fatto che sia impegnato oppure in contatto

0 lontanc migha da ununitd nemica

i ano il tipo di ordini Che vi € consen-
partie. Immagmate di avere tre reg-
ong. Il Reggimento
impegnato con 1l nemico, percio
gh impartrete ine di attaccarlo

affermare che 1
wargames rappresentano
una maggiore shda cere
brale e hanno un'n
fluenza negativa
minore  degh  nsuls:
sparatutto di ambsen
tazone miitare.

a pagina 66 un'estratto
dal libro

® L'arte della guerra

® Sun Tzu

| ® Guida Edizioni
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tramite I'ordine ASSAULT. It Reggimento
Due & in contatto con un'altra unita nem:

gimento. Tre @
e farlo muovere
i I'ordine OBJEC
na lista prede

act ive 1
end gane |
turns held

28 Cliffs

The Guarry

| Marine si preparano ad invadere Iwo_Jima.
Assegnate gli obiettivi da at
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eseguito tutto cio, entrate nella fase operativa, dove
muoverele le vosire unita, modificherete la loro
direzione e selenonerete i bersagh che essi dovran
no attaccare nefla fase successwa. Se w nsulta
mpossibde bersagliare un'unda nemica perché non
ve ne sono nella vosira imea di mwa, ma sospetiate
che una di esse possa nsultare wsibile al tumo suc-
cesswo, potete designare come bersagho i quadra
to vuoto e Funitd nemica che wi entrera sara aulo-
mabcamente softo tro. Dopo aver mosso tuite le
vostre unita e che w nlenete soddisfatt di come
sono messe le cose, premeie i tasio ed entrate
nella fase d combaibmenio. A quesio punto s
nsolve futto i combattimento, compreso i fuoco
dartigheria e delle truppe, per enftrambe le parh
Quanck d computer (o d vosiro avwersano umano) fa

http://speccy.altervista.org/
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le sue mosse e poi npartite da capo dalla fase di
assegnamento del comandante. Ogm battagha dura
un numero stabiito di turmi (dove ciascun tumo cor-
nsponde a mezz'ora n tempo reale) con relazion
complete sulle battaghe al termine di ogni turmo che
v formiscono un resoconto aggiomato sull andamen-
to della battagha. Alla fine del gioco vince colu che
ha totahzzato pai punt, 1 quah s oltengono raggun
gendo e mantenendo gh obiettm e distruggendo le
unita nemiche. BON e un gioco complesso, ma il sis-
fema di goco e pu semplice da usare nspetto a
quelio & Overrun. E davwero emozionante nuscire a
costringere il computer (se state giocando da soll)
ad adottare particolan strategie global - provate a
selenionare lopzione Contrattacco-Automatico se
state dwventando particolarmente braw in uno sce

VERSIONE C64
La grafica e il suond sono come ce i si pud aspettare.
Lo swigimento del gioco & un po’ lento ma & di facile
comprensione e g scenan vanno dal piccolo e sem
pice al grande e comph Le zioni di b
faranno si che tomiate a giocario per mesi e mesi

GRAFICA & FATTORE QI 7

AUDIO 1 FATTORE GIOCO 7

K-VOTO 923

nano! E l'opzione di modifica degli scenari vi con
sente di nicavare moltissime possibilita di gioco, sia
da soh che in due. Roba eccellente.

CURVA INTERESSE PREVISTO

HALLS OF
MONTEZUMA

SSG si arruola nel Corpo dei Marines

PIANO DELLE USCITE

C64/128 149000 USCITO

1BM PC L59000d USCITO

termnata & obeltw e ordnategh & avanzare
(ADVANCE) verso quello che nifenete pili opportuno.
Una voita che tuite le vosire unita hanno ncewuto |
loo ordew, che v avele assegnato 1 battaghon
mdpendent @ reggment che b nchedono (mn
battaghone & artigiena assegnato al Reggmmento

Uno nell'esempio pud'essere una buona soluzione),
e i momento di pensare all assegnanone del sup
porio aereo ai reggimenb. che ne hanno bisogno
(naturaimente qu le condinon ckmabiche gocano un
ruolo pnmano). Poi schiacciate d tasto e osservate |
nsultatl defle mosse e del combattimento.

La wittora nes van scenan awene in base ad un
punteggio assegnato quando raggungete e man
tenele gi obiettv e distruggete le unitd nemiche
Per acquisire dimesbchezza, non solo con il sistema
Ma con CIascun scenano, suggenamo di modificare
leggermente le cose m vostro favore. Per imziare,
potete sceghere tra una partita mpegnatwa (in cui al

VERSIONE PC
La grafica é standard, specialmente quella per le
macchine EGA ma questa non & una novita e non
sminuisce il gioco, che si gioca bene
GRAFICA 4 FATTORE QI 7
AUDIO 1 FATTORE GIOCO 7

K-VOTO 884

computer vengono dati benefici casuall, ma efficaci)
e una partita normale e se qualcuna delle due parti
dovwra avere quaiche fipo di vantaggio. La natura
della battagha cambia a seconda dello scenano,
cosi come la scala della mappa: ad e-sempio, nello
scenano di Pusan si combatte su una scala molto
pa ampia nspetto a quello di Hue, il che natural
mente influenza per ogni scenanio la vostra tathca e
strategia (che naturalmente & mfluenzata anche dalla
compaosizione e disposizione defle forze nemiche)
Halls of Montezuma & un gioco difficile, speciak
mente se vi ponele dei imiti e fornite al computer
quaiche vantaggio nonstonco (come suggerisce il
manuale che accompagna il gioco). Il sistema di
comandi @ semplice da usare e l'opzione incorpora
ta di modifica degli scenan, che w consente di alte
rare queli esistenti o i creame di nuow: w terra
impegnatl per un po . L ]

CURVA INTERESSE PREVISTO
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GUESTA versione di Kampfgruppe & il
primo tentativo della SSI di
aﬁrmtare un wargame su un terreno pericoloso
come quello di Amiga. Purtrappo la SSI ha
commesso un errore (non ha usato brillantina
Linetti?, n.d.r.): ha trascurato le caratteristiche
grafiche e sonore dell'ultimo nato della famigha
Commodore.

Il gioco per la verita & un classico, plurivinck
tore di premi specializzati, e tratta di una serie di
combattimenti tra mezzi corazzati sul fronte
russo in un arco di tempo che va dal 1941 al
1945. Le opposte fazioni sono, naturalmente,
tedesche e sovietiche, impegnate in quel perio-
do a disputarsi la gloria sul terreno circostante
le citta di Bryansk, Stalingrado, Kiev e Berlino.

Oltre agh scenari storici il gioco ha
comungue ampie possibilitsa di  personaliz-
zazione, sia per la pressoché esaustiva gamma
di armi e mezzi a disposizione, sia perché la pre-

All'attacco verso Kiev: nella parte bassa
dello schermo la lista dei comandi.

KAMPFGRUPPE

SSI sul fronte orientale

disposizione tattica ed un buon numero di
opzioni ‘custom’ si prestano ad ogni genere di
fantasia creativa da parte del giocatore esperto.

Il wargame in sé non & facile e ron é dest-
nato ad utenti poco esperti nell'arte di guerreg-
giare sui tavoli o su video, fatto com'e di sofisti-
cate opzioni e di complessi rapporti di gerarchia
tra le unita, caratteristiche scarsamente ewden-
nate del resto anche dall'interfacciautente del
gioco. Il livello tattico del wargame (plotone)
complica ulterioremente le cose, specie ad un
nowvizio, che magari si era appena entusiasmato
con qualcosa di facile e di meno impegnativo
come Empire,

Superati indenni questi momenti di ostilita,
Kampfgruppe € un vero wargame con la "W
maiuscola e da non poche soddisfazioni a chi ha

\la forza di leggersi attentamente le accurate
istruzioni e di incominciare una partita con la
merite serena. Se siete di questa idea premura-

PIANO DELLE USCITE
C64/128 d UsCmo
20 USCITO

VERSIONE AMIGA
Una principessa travestita da ranocchia: se avete d co-
raggio di baciarla avrete di che divertirvi per un bel
pezzo. La metatora fa schifo ma rende l'dea.

GRAFICA 4
AUDIO

FATTORE Ql 9
7 FATTORE GIOCO 8

K-VOTO 850

tewi di comancere un amico a giocare con Vo
insieme supererete indenni le difficolta’ di
3pproceio.

CURVA INTERESSE PREVISTO

LVELLD
INTERESSE

ASGA ooy

Difficile per i giocatori alle prime armi.

Al
Hl
|
i

l
‘.
J
|
|
|

WARGAME CONSTRUCTION SET

Battaglie su misura con la SSI

WARGAME

PIANO DELLE USCITE

C64/128 L49000d USCITO

ATARI ST  [58000d IMMINENTE
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VERSIONE C64
WCS & un buon sistema per costrure scenar: di guerra
da giocare da soli 0 tra amici: & facile da usare e con
un po’ & fantasiz ed ingegno i riescono a creare
poch discreb, Non aspettatevi pero di resbizzare un
VEre & proprio wargame; o vuale molio di pin

GRAFICA 5 FATTORE QI 8
AUDIO N/A FATTORE GIOCO 7

K-VOTO 865

CURVA INTERESSE PREVISTO
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Imperdibile per tutti gli amanti dei WG

— http://speccy.altervista.org/ '




http #speccy.altervista.org/

SPECIALE PROVE SU SCHERMO

EUROPE ABLAZE

La SSG promette lacrime e sangue

Lo scontro aereo ftra la Luftwaffe e le forze
alleate durante la 2° G ondiale & a

centro di questa simulazione della SSG
prende tre scenan stonci che simulano le a
vicende della guerra. Il primo sc
d'inghilterra, dal 10 agosto al
secondo scenario raffi
bombardien alleati in )
di Amburgo, mentre il terzo simula |
co alleato nel cuore della Germania
SCenario Sono (
dei quali son
[possono parte
na fazione), Uno & il Com
duce le direttive del Comando
ter) in obiettvi e procedure op
flotta aerea. L'altro & rappresentato dai Com:
delle fiotte aeree che dingono 1 van squadroni
ollo in modo che raggiungano g
Comandante in capo
o una volta al
re della mezzanotte L[ mis

zanotte le
furne) e
ne cazone della
e as lf

| gio

per

impegnab per m
prende 24 tipi di aerei ¢
porti militan, 63 citta cor

VERSIONE C64
La grafica & il minimo essenziale e la giocabilita &
buona. Anche se il sistema di ordini € un po’ com-
plesso, merita d essere preso m consideranone.

GRAFICA 2 FATTORE QI 7

PIANO DELLE USCITE
C64/12864 159000d USCITO

AUDIO 1 FATTORE GIOCO 8

K-VOTO 800

La ppa dell'Inghilterra: & il
di dislocare la contraerea.

radar, industne. Le fasi di disegno sono inoltre illu
strate con uno torial del tutto nuovo che
ncrea le operazioni he aeree nel teatro del
Mediteranneo nel ma

CURVA INTERESSE PREVISTO

Un WG un po’ datato ma impegnativo

BLITZKRIEG AT THE ARDENNES

La Battaglia delle Ardenne della COMMAN[& SIMULATIONS

mmmam
di una semisconosciuta soft-
ware house americana di creare dal nulla un
wargame in grado di sfruttare appieno le caratteri
stiche di Amiga € rappresentato da Bitzkrieg at the

-

i hmﬁwmnm»

La fase iniziale di disposizione delle unita
sul teatro delle Ardenne.

colpo di coda finale. L'esito della vicenda & ben noto
a tutti, del resto se fosse andata alfnments questa

PIANO DELLE USCITE

C64/128 1590004 USCITO Il goco defla Command Simulations che ripro-
pone questa importantissima e decisiva fase di guer-

ra ha molte frecce al suo arco. Anzitutto il fatto di

FATTORE QI 7
8 FATTORE GIOCO 5
K-VOTO 770

! GRAFICA 8
AUDIO

citta fiamminghe da espugnare.

Sfortunatamente, tra tante doti, Blitzkneg at the
Ardennes non ha saputo scegliere una dinamica di
gioco allaltezza. Classici menu a tendine, in alfernati-
va a combmazioni di tasti, controllano tutte le opzioni
dei guerrafondai in erba, ma sovente la risposta ai
comandi & spiacevolmente lenta, segno di una pro-
grammazione un po' artigianale. La gestione del
movimento  delle pedme & poi  decisamente
farraginosa e complicata. It pezzo, anche per essere
spostato di un solo esagono, deve essere piazzato
dapprima in una specie di pozzo, e da gui ncondotto
alla nuova locazione. La situazione crea non pochi
imbarazzi e sovente induce a perdere traccia delle
manovre che si intendono fare sul terreno di gioco.

Con un po’ di abitudine si fa i callo anche a
questo, ma certo si poteva far di megho.

CURVA INTERESSE PREVISTO

| Splendida grafica. ottimi effetti. Un po’ debole il WG.
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VOLUME il

L gnazi degli obiettivi alle
unita nello scenario di Franklin. Fu qui
:Mlmmtabmmlemd&
FUni int; un ponte.

le umita nermche.
C'e una fase di ordini ed una di combattmento
SCun turno e gh ordim vengono impartty alle
tolo nella ‘sene di giochi SSG, umia framite menu, un po come :me'le "
che frattano delle pui important of Montezuma. Sebbene il sistema sia
battaghe di quella che e unver- sono ditferenze che nspeccheano i Df"IUCO S
saimente nconosciuta come | ad esempio, se'tsattvate |
guerra ‘modema’. lnee di comumscanone
Il volume B mclude se delle battaghe meno le unta subordnate ne
conoscute, tra cu umlip di Atlanta e Spotsylvania

Questo e d terzo ed ultimo caps

prum

.
Le altre sono '.\.I(,L‘r ness Tavern, Cold Harbour,
Nashwilie e Franklin scenang dura un numern
fisso di turmi e vince chi f.P un EICO per ung

0 cue

L'ultimo capitolo della SSG

gungendo e mantenendo gh obwettv e distruggendo

giocatori) ymero di punb rag

VERSIONE C64
a grafica e il sonoro sono buom, la giocabdita
anche e dovrebbe divertirw a lungo

GRAFICA 5
AUDIO

FATTORE QI 7
2 FATTORE GIOCO &

K-VOTO 916

DECISIVE BATTLES OF THE

| AMERICAN CIVIL

nascost,

SSG ha ds nuovo pro
| sistema e di facile uso ed il
£l VOIT3nNo T per
nan e lutte ke op2iom e a quel pu
ciare da capo e creare | v

WZZanao |

aitro othmo goco
0 & scorevale. Vi
con tutt gh sce
0 potete ricomm
0sin SCenan perse
apDOne INCOrpora

Senza dubbio un titolo da collezione

PIANO DELLE USCITE
C64/128
IBM PC

! VERSIONE C6e«

1o’ pit coluratz o quellz dells ves
sonor 2 praticaments denbico t
ordeni non cambia 2 ka sus semphicita |
1 Z0Cato DA

GRAFICA 5 FATTORE QI 7
AUDIO N/A FATTORE GIOCO 6

K-VOTO 742

VERSIONE PG
1 grafics i » § songr 0 oralics
no esiste. | osistemy of ordin O oF facike usn o non
finiecg > molin tempd pa ACOUISENY Nag DAt .

GRAFICA a FATTORE QI 7
AUDIO N/A FATTORE GIOCO &

K-VOTO 742

[

32 A raressa il o

Chiedandn rapporti dail: vostre unita
otterret> ulili informazioni.

CURVA INTERESSE PREVISTO

Semplice, ma giocabile per un bel po’

64 KMAGGIO 19
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BREACH

| Marines spaziali della OMNITREND

s avete letie |2 recensione di Paladin su K5,
dovreste aver: un idea Gi cosa @ Breach.
Pei coloro chie nen hanno leita, ecco di cosa si
w I”.\.
Breach ¢ un semplice wargame iattico, com-
(' mission. dz compierr. 'sono disponibili
exirs con scenar per altrc 16 mission).
trollate un piccolo plotone (o cui lo scenano
wng la consistenza numenca) di Marines
. une dei quak ¢ 2 capo del plotone. Se
ynpletate la missione, ke caratteristiche del
capoplotone mighoreranno (a0 esempio, la mira):
ne se lasciate rhe vengs uceisc, dovrele creare
nuove capoplotone usando il “creascenari’
rpcratc, che v permette G moamcare gh sce
istents, oppure di creare di nuovi.
gri missione & regolata dal tempo e pos

PIANO DELLE USCITE

ATARI ST  L5%000d USCITO
AMIGA L59000d USCITO
IBM PC prezzong IMMINENTE
MAC Prezzo nc IMMINENTE

H cape Mah ¥i prep. ac
affrontare de’ nemic: alient,

siede un differente obiettivo: ad esempio, nellc
scenariy Breeder dovete salvare alcuri prigioniert
da una base di aleni entro 30 minui di fempao di
gioco (ogni turmno dura 30 secondi). | mowmento
anie | goco dipende del punt-movimento der
2ol membr: dei piotone. | punti si consumano
shendo oggetti 2 cosi

punil di movimento del
te sullicona e | computer

1 & molto facile da giocare e non &

male anche giocato da sobi. Ci sono delle parii

VERSIONE AMIG L.
Come m Paladin, la grafica @ molto semplice, ma
gli effetii sonori sono buoni. Se cercate v gioco
facile da giccare sul tipo & Rebelstar, potreste i
trovare di peggio. 1

GRAFICA 5

FATTORE Ql &
FATTORE GIOCO 8

K-VOTO 761

AUDIO 5

NOIOS: (3¢ ASeMPIo NON Ci Si PUD MUOVEre i Lk
quadrato occupate da qualcun altro, i che com
poria requenti < ~ostose dewiazioni) ma una volta
che lo sapete potete compensare la cosa. £ sem
phce ma giocabile @ Topzione di modifica degh
scenarn vi terr? impegnail per un bel po

L]

CURVA INTERESSE PREVISTO
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FIRST OVER GERMANY

Volate nei cieli con la SSI

INGHILTERRA,

PIANO DELLE USCITE

C64/128 L58000d USCITO

IBM PC L63000d IMMINENTE

facie

o finirete n un

tvamente breve

GRAFICA &
AUDIO

FATTORE Ql 4
2 FATTORE GIOCO 8

K-VOTO 725

s B0

Selezionale la vista corretta e preparaie-
vi ad abbaterli prima ch« abbattanc vei.

mico e
0554 arrecare

cinls @ mattere 3

dere pnma ch

vostro appa

r

> piuttosto diver
onsentirv di gie

CURVA INTERESSE PREVISTO

Piis arcade che WG. Un semplice divertimento.
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“L'arte della Guerra di Sun Tzu," é scritto
nella retrocopertina, "servi ai generali
giapponesi per I' elaborazione della lorc
| strategia, costitui
‘ il nucleo delle
tattiche belliche
di Mao Tse Tung,
ispiro le decisioni
militari e politi-
che di Chiang
K'ai-

I 66 KMAGGIO 1989
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SUN TZ
E L'ARTE DE

shek, fu impiegato dai Vietnamiti nella
guerra contro Francesi e Americani.”
Leggetelo, potreste imparare molto.
Gli uomini d'affari hanno cominciato a stu-
diare i suoi scritti proprio per tentare di
sviluppare il lato competitivo nei riguardi
dei loro rivali. In ogni caso, un libro che &
stato scritto all'incirca intorno al 400 A.C.
e che é tutt'oggi un'opera di riferimento
nei collegi militari di tutto il mondo, deve
avere qualcosa di interessante. |
wargames del futuro continueranno a fare
uso dei principi in esso contenuti, percio,
se siete giocatori di wargames, & un libro
da non perdere assolutamente.
Anzi, per stimolarvi alla lettura, pub-
blichiamo, per gentile concessione del-
I'editore, un capitolo del libro. Buona
lettura.

PUNTI DI FORZA E PUNTI
DEBOLI.

1. Chi prende posizione sul ter-
reno per primo, si trovera
pit fresco per la battaglia;
chi arriva per secondo sul

campo e deve pred-

sporsi frettolosamente
per lo scontro, sara
pil stanco.

2. Il bravo ge
nerale  impone
percio  la sua
volonta al nemico
e non consente che sia questo a
dettarla a lui.

3. Si concedono vantaggi al nemi-
; co se gli si permette di prendere
? posizione a suo gradimento; gli si
"\ infliggono danni se gl s
impedisce di muoversi libera-

S mente.

4, Se pertanto il nemico manovra
in tranquillita, bisognera disturbar-
lo; se & ben rifornito di cibo, si
cerchera di tagliargli i viveri; se &
tranquillamente accampato, lo si
dovra costringere a muoversi.

5. Bisogna apparire
improvvisamente in
luoghi dove il nemi
co sara costretto

U
L

ad allestire in fretta una difesa. Per ottenere
questo effetto di sorpresa, & necessario giun-
gere rapidamente nei luoghi dove non si @ atte-
si.

6. Un'armata puo percorrere grandi distanze
senza difficolta se procede attraverso un paese
dove non sono presenti forze militari nemiche.

7. Per essere sicun del successo dei propri
attacchi, & necessario assalire soltanto i posti
che non sono difesi. Per restare tranquilli al
riparo delle proprie difese, & necessario atte-
starsi su posizioni inattaccabili.

8. Percio & abile nell'attacco quel generale il cui
awversario non sa che cosa difendere; ed & abile
nella difesa quel generale il cui avversario non
sa che cosa attaccare.

9. Oh, arte divina della sottogliezza e della se-
gretezza! Per tuo mezzo impaniamo ad essere
imvisibili e a non essere uditi, e cosi possiamo
tenere il destino del nemico nelle nostre mani,

10. Si pud avanzare ed essere assolutamente
irresistibili se si attaccano i punti deboli del
nemico; per ritirarsi @ mettersi in salvo, in caso
di inseguimento, & perd indispensabile che i pro-
pri spostamenti siano pil rapidi di guelli del
Nemico.

11. Quando si vuole provocare la battaglia, il
nemico pud essere costretto allo scontro anche
se & riparato dietro alti bastioni e profondi fos-
sati: bastera attaccare altri luoghi, obbligandolo
a soccorrerli,

12. Se invece non si desidera combattere, si
pud impedire al nemico di venire a contatto
anche se le linee dell'accampamento sono appe-
na tracciate sul terreno: é sufficiente ricorrere a
qualche stratagemma che risulti incomprensibile
al nemico.

13. Per scoprire le posizioni del nemico, e
rimanere nel contempo invisibili, bisognera
tenere le forze concentrate e obbligare il nemi-
co a dividere le sue.

14. |l principio & quello di formare un solo corpo
compatto mentre il nemico deve essere frazio-
nato. Cosi ci sard un “intero” contrapposto a
parti separate, e questo significa che saranno i
“molt” contro i “pochi’.

15. Questo principio consente a una fdrza infe-
riore di attaccare una superiore e di metterla in
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difficolta.

16. Non bisogna far scoprire il luogo dove si
intende dare battagha: in tal modo il nemico
sara costretto a prepararsi contro un possibile
attacco in diversi punti. Con le sue forze cosi
divise in parecchi luoghi, si potra affrontare in
ogni punto una massa nemica proporzional
mente ridotta.

17. Volendo rafforzare I'avanguardia, il nemico
indebolira le retrovie; se rafforzera queste,
indebolira quelle; se rafforzera l'ala sinistra,
indebolira la destra; se rafforzera |'ala destra,
, indebolira la sinistra. Se spedisce rinforzi dap-
pertutto, in ogni luogo sara debole.

18. Linferiorita numerica deriva quindi dalla
necessita di prepararsi contro possibili attac-
chi (in pit punti; la superiorita numerica deriva
dal costringere l'awersario a fare questi
preparativi,

19. Avendo deciso il luogo e il momento della
battaglia, si ha tempo per predisporre il con
centramento delle forze fin dalle pid grandi di-
stanze.

20. Ma se né il tempo né il luogo dello scontro
sono noti, allora I'ala sinistra sara incapace di
soccorrere la destra, e l'ala destra parimenti
sara incapace di soccorrere la sinistra;l'avan-
guardia non potra soccorrere la retroguardia, e
viceversa. E questo sara tanto pil vero quanto
pilt distanti tra loro sono le diverse parti dell'ar-
mata (...).

21. Sebbene secondo le mie stime i soldati di
Yueh superino | nostri per numero, questo di
per sé non garantisce loro la wittoria. Dico per-
cio che la wittonia pud essere creata poiche se
il nemico € pil numergso, si pud evitare il com-
battimento.

22, Bisogna scoprire i piani del nemico e sti
mare quante siano le sue probabilita di succes-
i s0.

23. Riuscendo a stanare il nemico, si scoprono
le ragioni della sua attivita o della sua inattivita.
Costringendolo a rivelare sé stesso, si met-
tono a nudo 1 suoi punti deboli,

24. Bisogna sempre confrontare accurata
mente |'armata che si ha di fronte con la pro-
pria per dedurne in quale la forza & superiore e
in guale & inferiore.
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IGUERRA

25. Nel prendere le decisioni tattiche, la prima
preoccupazione sia quella di tenerle segrete.
Se le decisioni restano nascoste, sono al
nparo dell'attivita delle spie e dalle macchi
nazioni delle menti piu acute.

26. La gente comune non pud capire come
la vittoria possa ottenersi dalle mosse
stesse del nemico.

27. Se tutti possono vedere le manovre con
crete per mezzo delle quali uno vince, nes-
suno pud vedere il grande disegno per
mezzo del quale la wittoria si realizza,

28. Bisogna evitare la ripetizione
delle tattiche che hanno gia dato la
vittoria una volta; le decisiom
devono essere suggerite dallin-
finita varieta delle circostanze.

29. Le tattiche militari sono
infatti simili all'acqua che
nel suo corso naturale
scorre dai luoghi pil
elevati @ si precipita
verso il basso.

30. Cosi in
guerra, la
regola & di
evitare

cid che &

forte e di
colpire

cit che &
debole.

A

31. Come I'acqua traccia
il suo corso secondo la
natura del terreno dove
scorre, cosi il generale
pianifica la sua tattica wit-
toriosa in rapporto al
nemico che ha difronte.

32. Percid, come |'ac-
qua non mantiene una
forma costante, cosi in
guerra non wvi sono Sk
tuazion immutabili.

33. Coluiche & in
grado di
modificare |
Suoi  piani,
adattandoli
all'avver-

SUN TZU
L'ARTE DELLA GUERRA

E PUBBLICATO DALLA
GUIDA EDITORI DI NAPOLI

ED E IN VENDITA NELLE
MIGLIORI LIBRERIE AL
PREZZO DI L.22000

sario, e percio ottiene la vittoria, puo essere
definito un condottiero divino.

34. | cinque elementi, infat-
ti, non sono egualmente
distribuiti; le quattro sta
gioni non hanno una sede
fissa. Ci sono giomi corti e
goomi  lunghi; la luna
cresce e decresce.
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IL MEGLIO
DELLA GUERRA

i WAR SONG 2 )

. | DONT WANNA BE DRAFTED Frank Zoppa

; fl WAR SONG 1

, -
;7 SKY PILOTpart 182 Eric Burdon

| SUMMERSWARS  Penelope Houston " ToMMY GUN Clash
'lf‘m DANCE Killing Joke " GAMES WITHOUT FRONTIERS Peter Gabriel
: { ARMADED FORCES  Monufochur . ILRE DINGHILTERRA Nino Ferrer
{ waR remix) Frankie GTH. [ UFE DURING THE WAR TIME  Talking Heads
\WAR PRAYER S 4, SHIPBUILDING Robert Wyatt/ Elvis Costello
FIRE BOME Undemeath What | TWO TRIBES Frankie G.TH
! \ | { WHO'LLSTOPTHERAIN  C.CR
! “ﬁﬂ:ﬁ Lo m:m / BORN IN THE USA Bruce Springsteen
1 3 y
¥ TICKING TIME-BOMB  Tackhed ¥ JAH WAR Ruts
4 ‘IJ
RO -
’ — - - \ .
| & J
N TS
[ WAR GAMES A WAR BOARD @
Lu.lu | SQUAD LEADER Avalon Hill |
| KAMPFGRUPPE ; " NAPOLEON'S LAST BATTLES S.PL/TSR
[ (" BATILES OF NAPOLEON |.* AMBUSH Victory Games
] L. CARRIERS AT WAR ! THIRD REICH Avalon Hill
f\m ; " EMPIRES IN ARMS Avalon Hill
“R. CHARGE AT CHICKAMALUGA N AXIS & ALLIES Milton Badiey
PATTON V5. ROMMEL (ELECTRONIC. ARTS) = | AGLEAM OF BAYONET  S.P.1/TSR
' KNIGHTS OF DESERT \{ VIETNAM Victory Games
f; ANCIENTART OF WAR  (BRODERBUND! ! FIRE IN THE EAST GODW.
{ WARGAMES CONSTRUCTION SET ' FRANCE 44 Victory Games
] v
1 ]
; - i

il | f WAR FILM 1 : )

'} WAR FILM 2 )
i DOVE OSANO LE AQUILE } S
§ IL GIORNO PIU LUNGO ..: | CANNONI DI NAVARRONE 1
ORIZZONTI DI GLORIA ) LA GRANDE GUERRA ]
{ GALLIPOLI GLI ANNI SPEZZATI = LAWRENCE D ARABIA j
{. | GIOVANI LEONI 'I EXCALIBUR
v LA GUERRA LAMPO DEI FRATELLI MARX * { TORA, TORA, TORA 4
| QUELLA SPORCA DOZZINA 5 LA CROCE DI FERRO
4 APOCALIPSE NOW i FULL METAL JACKET i

| el DA QUI ALLETERNITA r] LA BATIAGLIA DI ALAMO i s
v OKINAWA ¢ LA BATTAGLIA DEI GIGANTI ]

1943, ALLARME A HOLLYWOOD

T

| hanno collaborato:
h Francesco D'Abramo - Musica

Maurizio Masini - computer e board games
Tonino Alieva e Ugo Falqui - Film e Guerre
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NeI 1977 fu lanciato il Voyager Il - Inwtando tutte Ie forme vwentl
deII umverso avenircia trovare Preparatew - Avrete compagma
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ADVENTURE

In previsione del gigantesco Speciale Adventure del mese prossimo, il Pilgrim si prende una
pausa. Ma vi tiene al corrente sugli ultimi titoli in arrivo e presenta (finalmente) la K-Conferenza
sugli Adventure. Inoltre, date il vostro benvenuto a KYRIEL il nuovo valido collaboratore della
rubrica delle avventure, che con sprezzo del pericolo lancia la proposta di una K-Helpline.

K-HELPLIN

Kyriel lancia una proposta: la K-Helpline. Voi cosa ne pensate?

uanti di vai, sfoghiando delle riviste

inglesi, hanno pensato ‘Insomma,

perché nessuna rivista itahana

offre un servizio analogo anche a

noi poveri avventurieri nostrani?
oppure Perché non esiste una rubrica fatta
tutta per noi, che c1 consenta di ottenere
aiuti e suggerimenti in un tempo ragione-
vole?”. Ma e owio amici, perché prima d'ora
nessuna rivista italiana aveva awuto il corag
gio (o forse dovremo dire si era presa la
briga) di dedicare piu di gualche paginetta,
ogni tanto, ad un filo diretto con tutti gl
awenturnieri. K ha finalmente deciso di
intraprendere questo . esperimento e di
creare ung spazio (prima ristretto, ma che
potra ingrandirsi se voi lo riterrete oppor-
tuno...) dove pubblicare nchieste di awto,

sempre alla ricerca di

egreti e soluzioni da
elargire agli amici avventurieri, nel-
I'attraversare un antico e maestoso
bosco, ha trovato ospitalita presso
degli amici elfi e, non senza qualche
rimpianto, ha deciso di prendersi
una breve vacanza per riposare le
stanche membra spossate da
battaglie contro fieri draghi e malva-

i cavalieri. Ma non ha potuto

dimenticare i suoi doveri ed ha
prontamente affidato la rubrica ad
uno degli elfi pii giovani ed esperti,
I'elfo Kyriel, che passa le sue gior-
nate sulla cima di un albero, som-
merso da mappe ed antiche
pergamene...

In altri termini, per motivi di
tempo (ci sono solo 24 ore in un
giorno), Pilgrim si dedichera piu alle
recensioni e alla conduzione orga-
nizzativa della rubrica, mentre
Kyriel fara da battitore libero, facen-
do quello che gli viene in mente, e
curera la parte di aiuti e consi
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tavole rotonde, bug e cosi via, insomma,
tutto guello che ci pud essere di interessante
in questo meravighoso universo

Vi sembra interessante? Se l'imiziativa i
piace, scriveteci una lettera, una cartolina
oppure mandaleci un messaggio in battigha:
sapremo cosi cosa wi sta pil a cuore e ci
aiuterete a produrre una rubrica come piace
a vl

Stiamo preparando un adventurebase (un
database con spiccate finalita avwenturiere...)
e se gualcuno pid intraprendente vorra darc
una mano, saremo lieti di ncevere consigh su
qualsiasi adventure (vecchio o nuova non
importal, mappe e soluzioni
Pensate che se l'idea avra fortuna, un giorno
o l'altro potrebbe arnvarvi a casa una cartol-
na della K-Helpline con tanto di soluzione al
problema che w assilla” (Kyriel, non i sem
bra di viaggiare un po troppo con la fanta
sia?, n.d.r.).

Malgrado la grande richiesta di pubbl
care soluzion complete, cerchero di frenare
questa tendenza e di dispensare consigh per
superare singoll problemi in modo da non
svelarvi quello che c'e dopo e quindi non ro-
vinarvi Il piacere di fimre da soli Il vostro
sospirato adventure

Gradirei sapere il vostro parere e le
vostre considerazioni in merito alla pubbli
cazione di soluzioni complete: siete contrari
o favorevoli? Sono utili oppure rovinano il
piacere di progredire da soli? Preferite dei
consigl che permettano di affrontare solo il
problema che w impedisce di proseguire? E
in questo caso prefente delle risposte
esplicite (per esempio USE TROWEL) oppure
qualche aiuto criptico e mistenoso?

Come vedete noi abbiamo lanciato una
proposta: sta a voi ora prendere carta e
penna e regalarci mezzora del vostro
tempo. £ se durante | pnimi tempt non rig-
sciremo ad atarw, €1 sara sempre un let
tore, un awenturiero come voi, che potra
darvi una mano
Lo sappiamo che sara un lavoraccio, ma del
resto siamo abituatl a buttarci a capolfitto
negh adventure: questo sara sicuramente
uno dei piu difficili e complessi.

IN ARRIVO
NUOVI
TITOLI
INFOCOM...

Proprio mentre st
arrvate

:\llld nos

[Sontai Jom'ney delll Inin:orn' RPG con

) g grafi-

el 2

ca a parte, e
tradizi le della

b1 gioch, intanto ecco delle anticipazion.
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tante ma per un'altra ragione. Questo prodotto & il
principale attacco della Infocom al mercato degii
RPG, mercato nel quale molte altre societa stanno
investendo fior di soldoni. Se Journey supera l'e-
same, |'Infocom potra tirare un sospiro di solievo,
altrimenti....

Curiosare tra le cose Infocom & un'attivita inte-
ressante perché ci da un'idea dello stato del merca-
to fantasy negli USA. Al momento, i segni non sono
incoraggianti. La societa ha pubblicato diversi giochi
nel 1987 nuowi (Nord'n'Bert, Plundered Hearts,
ecc.) e da allora non ha pubblicato quasi niente. Ora
non sta vivendo momenti felici, mentre case come
la Origin (Ultima) e la EA (Bards Tale) continuano a
raccoglere grossi fruth.

Forse le vecchie awenture testuali dovrebbero
semplicemente chiudere gh occhi e morire dok
cemente... Leggete il riguadro della Conferenza
sugli Adventure per trovarvi altri punti di wista...

LA LEVEL 9 ENTRA
NELL'ARENA
DEGLI RPG

La Level 9 ha quasi finito lo sviluppo del loro
“sisterna d'avventura animato” che le con-
sentira di produrre un completo APG fanta-
sy per la fine dell'estate.
Il primo gioco & gia in fase di sviluppo e
i Level

ca, dice Pete Austin, "e speriamo di lanciar-
lo alla fine dell'estate. Il gioco sara softanto
per le macchine a 16-bit.”

Ne frattempo, la Level 9 sta per lanciare la
sua ultima avventura grafica, Scapeghost. Il
giocatore interpreta il ruolo di un fantasma
ritenuto responsabile di aver commesso una
serie di crimini. Bisogna trovare i furfanti e
liberare gli ostaggi che ) prigionieri.
"Gli enigmi hanno a che vedere col

fatto che si & un fantasma,” racconta Pete.
Quindi non si muore? "Non esattamente,
suggerisce il maestro della Level 9, "ma si
scompare se c'& una luce forte - e nella
parte 3 si pud essere esorcizzali se non si

sta A

La grafica di Scapeghost dovrebbe
mmmﬂmﬁdqﬂadh‘vﬂ’s

Sumwnmm
mente una recensions.

TRA UN MESE

La rubrica del mese prossimo é essa
stessa un‘avventura. Non solo
potrete leggere le recensioni com-
plete degli ultimi titoli Infocom, ma
anche una ricchissima guida ai
giochi di ruolo. Seno giochi cari,
quindi fate in modo di leggeria per
sapere quale comprare...

http://speccy.altervista.org/

Con I'approssimarsi dell'us-
cita di Shogun delia info-
com, stiamo tutti trattenen-
do il fiato chiedendoci cosa
succedera alle tradizionali
avventure testuali. Pete Au-
stin della Level 9, Elio Ros-
si, Fulvio Giuliani, Andrea
Sabatini hanno tutti qual-
cosa da dire a proposito.

E voi? L'argomento di
questo mese é "Il Futuro
delle Avventure Testuali”,
ma potete anche trattare un
argomento di vostra scelta.
Le vostre opinioni saranno
pubblicate su guesta pagi-
na, insieme a quelle degli
addetti ai lavori.

Da: Elio Rossi
Argomento: Futuro dei
giochi di solo testo.

Le avventure testuali hanno
fatto molta strada dai tempi
dei giochi con poche
locazioni ed enigmi cosi
criptici che spesso non ave-
vano soluzione...

In quei tempi antichi,
affrontavo l'oscurita col mio
C64. Non ho niente contro
quelle avventure, ma ora -
dopo i tentacoli di bava che
cadono dal soffitto in Lurk-
ing Horror o il meravigliosoe
Floyd di Stationfall/Planet-
fall, ho giurato di non acqui-
stare mai pid un adventure
economico!

Per quanto riguarda la
grafica, dove altro potrebbe
un'immagine NON valere
mille parole? Proprio men-
tre stavo stufandomi di
giochi come The Hobbit ¢
The Hulk [che ricordo con
simpatia anche se c'erano
TRE cupolel} arrivo The
Pawn. Qui la grafica e
Favventura erano cosi ben
integrati che pensai che la
Infocom avrebbe tremato -
il che sembra sia proprio
successo! Sulle macchine
pils potenti, non ci dovrebbe
essere pid alcun confiitto
tra testo, enigmi e grafica.

La grafica € destinata a

spodestare dal mercato i
giochi di solo testo. Non
credo perd che cio sia nec-
essariamente un bene - non
penso che Lurking Horror
sarebbe la stessa cosa se si
potesse veramente VEDERE
I'Orrore, e Floyd sara sem-
pre sacro alla mia immagi-
nazione.

Da: Fulvio Giuliani
Argomento: Avventure tes-
tuali.

Invece di lasciare al gioca-
tore la possibilita di imma-
ginarsi il suo personaggio, il
mondo e gli altri esseri
viventi che incontra in un
gioco, ora gli viene tutto
shattuto sullo schermo.

Questo & un peccato
poiché ognuno ha il suo mo-
do di immaginarsi le cose,
quindi con le avventure di
solo testo I'avventura era
diversa per ciascun gioca-
tore. Non pii...

1l probelma oggi non é
risolvere un adventure, ma
trovarne uno che metta alla
prova lintelligenza e I'im-
maginazione.

Da: Andrea Sabatini
Argomento: Futuro delle
avventure,

| sistemi a 32-bit permette-
ranno agli avventurieri di
affrontare la vera sfida dei
giochi multi-utente. Case
come la Magnetic Scroll e
la Level 9 venderanno in-
sieme ai loro programmi
dei modem dedicati.

Infine, | CD-ROM con-
sentiranno alle case di soft-
ware di creare veri e propri
ambienti di gioco in cui i
giocatori potranno tra-
sportare i loro personaggi e
creare avventure di loro
ideazione... come se fosse
realta.

Da: Pete Austin, Level 9
Argomento: Avventure te-
stuali.

Le avventure testuali con-
tinueranno a vendere, ma la
vera area di crescita & quel-
la dei giochi di ruolo fanta-
sy, piuttosto che delle av-
venture “pure”. Il nostro Il
nostro sistema di sviluppo
di avventure animate é qua-
sl finito e contemporanea-
mente ho studiato i giochi
di ruolo attualimente in
commercio. Personalmente
preferisco avere un singolo
personaggio da guidare,
invece che un gruppo. Mi
sembra che comunque la
scelta sul personaggio da
usare e sul modo come
usarlo sia troppo ovvia.

{Austin ha anche puntualiz-
zato, in un'altra occasione,
che un problema nelle
avventure testuali tradizio-
nali & il fatto che le possibi-
lita di creare enigmi efficaci
usando solo del testo sono
limitate. E possibile allar-
gare la cosa usando dei
personaggi interattivi, ma il
gioco di ruolo e gli attributi
dei personaggi sembrano
offrire un ventaglio mag-
giore di possibilita.)

Esprimete le vostre opi-
nioni, discutetene con gli
esperti e diventate "con-
ferenzieri” della K-Con-
ferenza sugli Adventure.
Scrivete ORA le vostre o-
pinioni a:

K

Conferenza sugli Adventure
Via Aosta, 2 .
20154 Milano

Mon @ necessario scrivere
un papiro - bastano poche
righe. Anzi, le lettere troppo
lunghe rischiano di essere
tagliate per ragioni di
spazio. Siate pungentil
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ALLA MANIERA
DI ARCHIE...

L'Archimedes, ultimogenito della Acorn (la casa inglese che ha prodotto i
BBC e gli Olivetti Prodest), non & una macchina moito nota, a dispetto delle
sue caratteristiche rivoluzionarie. Con l'uscita del nuovo pacchetto grafico
Clares ProArtisan, che abbiamo provato, per i pochi fortunati che tra voi
possiedono un Archie, vogliamo aprirvi nuovi orizzonti sotto il segno del
a cura di Fabio Castellano (Digitalia)

uando esce una macchina cosi
nuova, potete essere sicuri che |
primi programmi disponibili cercher-
anno di stupirvi con facili effetti, mentre le pos-
sibilita pii nascoste ed inferessanti verranno
ewvidenziate solo in un secondo tempo, In quan-
to gli stessi programmatori scoprono | segret
di una macchina solo poco tempe prima di noi,
comun mortal

Artisan é stato uno dei primi pacchetti per
I'Archie prodotti da una software house indipen
dente, ta Clares. ProArtisan, prodotto con i
benefici dell'esperienza, ne @ ['evoluzione e
gode di notevoli miglioramenti. Nonostante
alcune perplessitd circa linterfaccia utente,
permette di usufruire di una serie di tool di dis-
egro che, con poche eccezioni, sono i pil
veloci da noi provati su altri microcomputer. Vi
consenle inoltre di usare ben 256 colori con-
temporaneamente.

IL MANUALE DI ISTRUZIONI.
I manuale & piuttosto ben fatto.e spiega
chiaramente ogni funzione con uninfinita di
esercizi pratici ed esempi a color realizzati da
utenti professionali: | mighori mai visti su un

almeno parte del manuale, spec
molta familiarita con Il cunost




GRAFICA

tre pulsanti. ProArtisan non e cerlo un pro
gramma da lanciare e usare senza un MmiNIMo
di applicazione.

L'INTERFACCIA UTENTE. )

La prima cosa v sibile dopo il boot e lo scher-
mo di lavoro bianco con 1 bordi contrastanti ed
una piccola fmestra colorata; | menu princi
pale. Le otto icone wisibil danno accesso a
tutte le opzioni del programma o alluscita
verso la Scrivania. Selezionando licona Help
appare inferiormente una finestra di dialogo,
che illustra le funzioni di ogni tool indicato dal
cursore. Molto ut le all inizio

1 MENU.

Selezionando wiicona nel menu principale
appare un sub-menu che offre una sene di fun-
zioni disponibili, per molte delle qual c'e, a loro
volta, un subsmenu di opzioni o parametn. Il
problema nasce quando, ogni volta che s
desidera usufrune di una nuova funzione, é
necessano risalre alla struttura ad albero des
menu per poi dondolarsi da un nuovo ramo.
Per di pil, i menu
spostate il cursore, e nichiedono due click per
riapparirhi; il prinio per materializzare la palette
ed il secondo per il menu corrente. Poi sono
necessari un terzo click per selezionare la
nuova funzione richiesta ed un quarto per
impostare il nuovo parametro. Tropp click per
disegnare con scioltezza! Anche dopo averci
fatto la mano, una sessione di lavoro produce
un suono simile ad una classe di principiant in
una scuola di tip tap.

I TOOL.

In ProArtisan, una curva di
Bézier, & in realta il profilo di
una forma definibile dall'u-
tente, che puo essere gener-
ata e posizionata sullo scher-
mo nello stesso modo in cui,
su altri sistemi, possono
essere generati cerchi o ret-

SCOMpaiono  appena |

tool di disegno. i C,la st Beézi
Il disegno qui sotto

mostra la differenza fra una
curva di Bézier, ingrandita e
ridotta, ed una normale curva Le d sono i di per la truzi di
bit-map, ingrandita e ridotta.
A & la Bézier originale presa
dallo sprite Dodo (F) in scala
normale. B @ un brush nor-
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tool che p

Il Magic Brush & un i tte di med icare la scala cmrmmca di un
oggetto conservando I'eff di sfu tura. Ad un'i inb e nero
pud essere colorata, o alcune aree di un'immagine a colori possono essere rese
tiche. Qi fotografia rende bene I'idea. Altre sottili vana:mm sono natu-

1 p ibili. M come le imp - | gli e le ie siano ri ti

i dificati rispetto all'originale con la villa blan:: il Magic Brush ha avuto effetto

solo sulle tinte,

e der tool di uso |

nte l'uso. Con la stessa semplicita son
frequente awviene tra 3 Draw nel Imp nnne—nur. anche tool potenti come il Mag:c
menu principale. In questo sub-menu sono rag- | Brush e lo smoothing. Gh utenti professiona,
gruppati 1 tool come: 1l disegno a mano libera | purtroppo, troveranno sicuramente insufficient
in ogni forma o dimensione, fill plem o sfumati, [ le possibilita di controllo sw tool per superare
l'aerografo, Magic Brush, smoothing, trame, le costriziom stilistiche imposte dal sistema
esclusione o chiave di colore e zoom, Se
superate | problerm di salto con liana fra un
ramop e laltro dellalbero der menu, potrete
trovare del tool veramente ben funzionant segna di forme semplici, offre l'opzione Bézier,
benche puttosto carenli come possibilita di un metodo per la defimzione di curve controk
personalhzzazione. Ad esempio, il fill sfumato e late. | tool lavorano come in ogm paint che si
eccezionalmente buono, ma pud ne rispett: Il rubber-banding fa le righe, le forme
posizionata solo la direzione senza vanarne il base possono essere vuote o piene. riempite
grado di sfumatura. Molti tool hanno carenze i con colore continuo o con la trama corrente,
similari che probabimento sono scelte pro- | visto che le sfumature vengono aggiunte in un
1

L'accesso alla maggior

IL CONTROLLO SULLE FORME.
Il menu Banding, oltre ai tool abituali per il di

grammatiche, per non complicarne eccessiva secondo momento. La funzione Bezier viene

ria di forme. E' un peccato
che il sistema non permetta
lF'uso di altre primitive
grafiche, le quali avrebbero

A, notevolmente ingrandita. D
ed E sono ottenute in modo
slmlle, come Bé:ier e brush.

illustrazioni magg
complesse, consentendo
variazioni di scala, forma e
ok ey ] ‘

atamente visibili.

Questo metodo di ge-
stione vettoriale di forme
offre nnl.ﬂmli vantaggi rispet-

come brush) posizionato su
di essa per essere scontorna-
to. Per tracciare un oggetto,
possono essere usate fino a
128 curve separate, ognuna
delle quali & definita da quat-
tro punti nodali: due terminali
@ due di controllo. La posi-
zione relativa dei nodi di con-
trollo definisce la comp-
lessita della curva. Il profilo

puo
su disco in forma vettoriale
per un successivo riutilizzo:
in questa forma pué venire
nuovamente modificato, cari-
c.ndolo nello schermo Bézier

sp i nodi di

Io. salvati con la curva. Una
\mlta che il profilo unne

sun
venta naturalmente § pnrl-
della bit-map e pud essere
modificato solo dai normali
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Una particolare curva di male copiato da A, legger- to al io pit-
Bézier viene definita su uno dito. L'ingrandi torico. Dgni pmﬁln puo Siamo comunque abbas-
schermo separato, in cui & t e quindi tanza vicini a Super Paint, il
visibile una versione ingran- ogni pixel. Per i ce Ivat. sn disco in una libre- programma per |'Apple Mac-

intosh che si serve di due
schermi sovrapposti, uno per
le normali immagini bit-map e
uno per immagini vettoriali
v tipo CAD, che possono venir
: fuse insieme. Andando oltre,
si possono prevedere pro-
grammi di paint che ai tool
tradizionali aggiungano tool
vettoriali, come quelli forniti
da Adobe lllustrator 88 ed
Aldus Freehand, anche questi
per il Mac. Potrebbe essere
questa la strada davanti al
ProArtisan..
Torneremo nuovamente su

anche di risoluzione non ele-
vata ed uscire a risoluzione
piena su qualsiasi altro dis-
play compatibile, come
anche su film recorder ad
B000 x 8000 pixel.
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z=stita da una schermata apposita e usata in
—odo piuttosto particolare, come descritto nel
quadro. La grighia viene programmata ed att-
vata da questo stesso menu. Non sono utiliz-
abili coordinate e questo potrebbe essere una
sccatura qualora venisse richiesta la sovrap-
oposizione a registro di pid elementi.

CONCLUSIONI.
4 nostro parere per completare il ProArtisan
:arebbero necessarie poche modifiche, come
50 di menu a discesa e di eguivalenti da
astiera. E' buona l'idea di menu che appaiono
uando e dove occorrono ma dovrebbe essere
anche  possibile mantenerli sullo  schermo
che necessario. La palette, ad esempio,
wrebbe mostrare gli ulimi 8 o 16 colori utiliz-
ti, perché ritrovare ogni volta un colore nel
ntera palette di 256 non aiuta a risparmiare
==mpo. L'uso di equivalenti da tastiera - o
nche di macro definibili dall'utente - acce-
ererebbe ulteriormente il sistema e impedi
=bbe all'altra mano di annoiarsi!
“scludendo questi piccoli problemi, ProArtisan
= un'ottimo programma soprattutto dopo un
7' di pratica. Questo & principalmente dovuto
sla possibilitad di gestione contemporanea di
“56 colori. Mol tool sono completamente
sovi 0 almeno implementati in modo del tutto
siginale, il che incoraggia la sperimentazione.
maneggio di sprite, la distorsione di aree, il
evo di bordi ed il Magic Brush, sono partico-
mente interessanti e potenzialmente utii. Mal
zrado cio, il programma appare piuttosto ca
=nte nel controllo delle sue possibilita, parago-
~ato, ad esempio, a DelLuxe Paint (che nella
Ja nuova versione 3, gia nei vostri Amiga,
tire 64 colori in modo EHB). ProArtisan vi da
somma limpressione che dopo un po di
empo tutti | vostri disegni si assomiglino. Alla
n fine, il problema rimane l'interfaccia.
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INTERFACCIA A FACCIA.

L'interfaccia utente di ProArtisan é completamente iconica; in altre parole, le opzioni
avvengono selezionando, con il mouse sullimmagine, pulsanti pilr 0 meno piccoli.
Benché questo sistema funzioni ottimamente per molte applicazioni, la sceita, a livello
di programmazione, dell'uso di interfacce a controllo esclusivamente iconico, pud pro-
durre prodotti poco maneggevoli, in un modo simile, ancorché opposto, alle vecchie
interfaccie di solo testo genere MS-DOS primi anni '80. Come appare ormai assodato e
finché non inventeranno interfacce a controllo telepatico, un sistema ideale richiede
I'uso combinato di icone e testi su menu a discesa o a scomparsa e tutte quelle altre
cose ormai abituali nei personal pil diffusi.

Sfortunatamente sembra particolarmente difficile implementare sistemi di questo tipo
senza incorrere nelle ire delle maggiori case americane. Uno dei concetti ‘rivoluzionari'
ideati di recente dagli avwocati americani, € la possibilita di proteggere con copyright il
'look and feel' di un computer. E' certo importante la difesa commerciale di un'idea o di
un prodotto, ma una volta trovato un modo ideale di affrontare certe problematiche, e
nell'interesse dellimmagine aziendale, nonché della collettivita (esclusi avvocati, vendi-
tori, ed uffici marketing), incoraggiare chiunque ad adottarlo come standard.

E' anche per questo che ci troviamo periodicamente ad affrontare interfacce utente
‘innovative' che poi si rivelano inadeguate alle nostre preferenze o al variare delle con-
dizioni operative. Non & una coincidenza che la migliore interfaccia da noi trovata su di
un paint sia quella di Studio 8 (vedi n.4) per il Mac II: la fusione di DeLuxe Paint con I'in-
terfaccia standard del Mac.

A COLPI DI STILE.

Uno dei maggiori problemi nella computer grafica & che i tool e le tecniche disponibili
su di un particolare sistema tendono ad imporre uno stile particolare all'artista. Questo
potra anche essere utile su sistemi nuovi e relativamente inesplorati, ma si manifesta
rapidamente come un limite quando molti utenti producono lavori simili. Per superare
questo problema, I'utente deve essere in grado di piegare il sistema ai suoi metodi di
lavoro ed al suo stile personale. ProArtisan, nell'attuale versione, non consente questa
liberta.

GLOSSARIO:

Schermo grafico in cui ogni pixel viene espresso tramite le sue coordinate assolute.

BOOT:
Avvio del sistema.

BRUSH:
Porzione di immagine usata come pennello, in alcuni paint chiamato Window.

FILL:
Tool grafico di campitura di forme o sfondi: pieni, sfumati oppure a trame.

MACRO:
Sequenza di istruzioni assegnate per brevita ad un tasto, ad es. un tasto funzione.

SMOOTH:
Tool grafico per I'addolcimento di angoli e curve.

SPRITE:

Insieme di pixel, oggetto bidimensionale che si muove sullo schermo; pud essere un
brush, una window o il particolare di un videogioco. E' uno sprite anche il puntatore del
mouse.

VETTORIALE:
Grafica o schermo in cui ogni pixel viene espresso tramite vettori di spostamento
relativi ad un punto precedentemente dato.
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PAGINE GIALLE

| Le Pagine Gialle diventano sempre pil varie. Inizia un romanzo a puntate, giochi, il solito
| cruciKappa e la guida al software. In evidenza questo meso mese i giochi per le console
Nintendo e Sega. Luca Massaron tiene la seconda lezione per i futuri creatori d'avventure.
Le strisce di Tiziano Toniutti sono diventate un appuntamento fisso e, sorpresa, sorpresa, i K-
i Annunci si sono moltiplicati.

Non ci resta che augurarvi una buona lettura della "rivista nella rivista", una degna conclusione '

del numero di Maggio di K.

6 Romanzo d' appendice

| ' ROMANZO D'APPENDICE

| I nuovo romanzo d'appendice di K vi sorprendera, affascinera, catturera e forse vi
provochera anche dei disturbi mentali. Ambientato in un presente non troppo lontano, @
una storia di gente normale messa di fronte alle disastrose consequenze della follia fec-
nologica dell'vomo. O meglio, ¢ la storia del malvagio N'Gar Trombobo, lo sprite che
prese vita. Isaac Asimov fatti da parte...

LA PULCE NELLA MACCHINA: PARTE 1

N'Gar Trombobo si ricordava di essere stato un semplice sprite per tutta la
sua vita. La qual cosa, a dire il vero, non era difficile da ricordare visto che
la sua vita non era stata molto lunga. La durata media della vita di un‘astron-
ave da guerra centauriana era nell'ordine di quattro o cinque secondi

soprattutto quando il piccolo Orazio Manigha giocava a Revenge of the
Mutant Hitlers sul suo Ameba 520. Quattro o cingue secondi fu comungue
un tempo sufficiente per consentire a N'Gar Trombobo di gettare le fonda

m gr1[a della sua esistenza, dedurre che era un membro di una grossa for-
zione di astronavi da guerra ¢ ruiane e addirittura fare alcune fonda
L-"uL‘ te relative ra del continuum spaziotemporale -
da un Megalaser terrestre. Possiamo dire
n una et <c irezza, visto che € successo almeno quat-

e Orazio Maniglia era un
H 'r—rs Er, cosi /0 che non ¢
I per decimare f(‘ﬂlL\|E“dII1L t

mago a mengt— of the
me! *9\.5 mai IJI UI wa' )

d N ar interron r‘e;w

Finche, gquella fatidica sera, Orazio

La prima parte di una fantasti-
ca storia.

Guida Software

Una "puntata” dedicata ai
giochi per le console.
Lezione d'avventura 2
I'ABC del "creatore di avventure.
La Klassifica

| "preferiti" dei lettori di K.
K-Annunci

Torna il mercatino.

Il crucikappa

Il gran finale

RINGRAZIAMENTI

La redazione di K rlngrazla Ia Gmda EDITOHI di
Napoli per aver l'autor
re stralci del libro SUN TZU L'ARTE DELLA GUERRA

desideroso di \D|1LIrTTs
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LAK
GUIDA

Al

GIOCHI
PER
CONSOLE

In questa prima parte della guida per al soft-
ware consigliato da K parliamo dei giochi
disponibili per le console SEGA e NINTENDO.

NINTENDO

BALLOON FIGHT

Una versione ben fatta del vecchio gioco arcade Joust. Semplice e
divertente.

BASEBALL

Un buon gioco sportivo, troppo limitato dalle poche opzioni e strate-
gie. Recensito su K4

Ur'avventura dinamica che vi mette sulle tracce del Principe del
Male, il Conte Dracula. Raccogliete i vari oggetti e uccidete i mostri
con la vostra frusta

DONKEY KONG

Aiutate Mario a salire sulle scale in costruzione e a salvare la dolce
Pauline da un gorilla - un classico della storia dei videogiochi.

DONKEY KONG JUNIOR

Mario ha catturato il gorilla, cosi il piccolo Donkey Kong si lancia per
la giungla da una liana all'altra evitando gli uccelli per salvare il padre.

DONKEY KONG 3

Che sorpresa! Ecco di nuovo Donkey Kong, questa wolta in una
serra. |l protagonista & Stanley, il giardiniere. E armato con una bom-
boletta spray ed ha a che fare con fango, api assassine, gorilla cattivi,
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ma attenzione a non uccidere i fiori.

DUCK HUNT

Un tiro a segno che richiede |a pistola a sensori luminosi Zapper. Col-
pite | volatili e sparate ai piattelli...

EXCITEBIKE

Nintendo si lancia sulle piste di Motocross con una potente motoci-
cletta. Dopo le prove potete partecipare alla corsa contro altri motoci-
clisti. Un gioco programmabile che vi consente di disegnare | vostri
tracciati.

GOLF

Golf per console in stile Nintendo. Scegliete la mazza, regolate |'effet-
to e determinate I'angolo di ogni tiro buca per buca.

GOONIES 2

Un'altra avventura dinamica - questa volta la famiglia Fratelli ha rapito
Anna. Nei panni di Mikey dovete salvare Anna e gli altri membri della
vostra famiglia. Recensito su questo numero.

GRADIUS

Un velocissimo spara e fuggi. Pilotate un Warp Rattler per i & livelli
sparando con il laser contro ogni cosa che si muove.

GUMSHOE

Un ‘altra variazione sul tema della Zapper. L'investigatore privato
Stevenson deve salvare la figlia rapita dalla banda di King Dom.
Sparate a ripetizione per recuperare i diamanti della Pantera Nera.

GYROMITE

Un'altro gioco per ROB, I'amico robot. Tenete in continua rotazione il
sup giroscopio e fatevi aiutare a superare le piattatorme su schermo
cosicché il Prof. Hector possa disinnescare la dinamite e salvare il
suo laboratorio.

HOGAN'S ALLEY

Ancora tiro a segno con |a Zapper - guadagnate punti colpendo i vari
bersagli, poi sparate ai fuorilegge, facendo attenzione a non colpire |
cittadini innocenti

ICE CLIMBER

Un gioco a piattaforme a scorrimento verticale. L'obiettivo & scalare
una montagna ghiacciata popolata da numerose creature.

KUNG FU

Un picchia duro sulla falsariga del coin-op Kung Fu Master.

Un gioco a piattaforme nella terra degli Angeli. Il vostro compito &
esplorare le numerose locazioni per salvare Palutena, la dea della
luce da Medusa e da orribili mostri marini.

LEGEND OF ZELDA

Americani e giapponesi hanno letteralmente perso la testa per questa
avventura. |l protagonista @ Link e deve riuscire a uscire dai nove
mondi sotterranei e rivedere la luce. Un'avventura su cartuccia che
consente di salvare la vostra posizione. Altrimenti sarebbero guai!

Un gioco di guida in stile Road Blasters e Super Hang On. Guidate
una veloce motocicletta a quattro marce con la possibilita di scegliere
tra tre tipi di giochi: combattimento, enduro e percorso in solitario.

MARIO BROS

Un vero classico & 'unico modo per aiutare i due idraulici a riparare le
tubature sotterranee infestate da tartarughe, mosche e granchi.

http://speccy.altervista.org/



' http://speccy.altervista.org/

METROID

Un'odissea sul pianeta di Zebes con l'obiettivo di salvare Mother
Brain. Un viaggio tra 16 locazioni alla ricerca di 10 oggetti da rac-
cogliere nella glusta sequenza.

PINBALL

Come il suggerisce il titolo & un gioco di flipper con respingenti,
palline e tanta azione.

POPEYE

Un‘altra conversione di un gioco da bar. Forzal ingurgitate quegli
spinaci.

PRO WRESTLING

Splendida simulazione di wrestling con una buona varieta di mosse e
molti avversari. Un gran divertimento soprattutto se giocato in due.

PUNCH-OUT

Riuscire a sfidare Mike Tyson & il vostro obiettivo in questo divertente
gioco pugilistico. Recensito su K2

R.C. PRO AM

Sgasate con | dragster attraverso 48 tracciati evitando ostacoli e peri-
coli vari. Migliorate il veicolo raccogliendo le varie parti lungo la pista.
Attenzione ai missili e alle bombe lanciate dagli avversari.

SOCCER

Beh, ¢'&é una palla, una cosa chiamata... mmm campo e circa 22 due
persone in pantaloncini che corrono come forsennati...

STACK UP
Cinque mini giochi da fare con ROB: in tutti e cinque dovete fargli
posizionare i blocchi colorati nel giusto ordine.

SUPER MARIO BROS

Dimenticate Great Giana Sister, questo & l'originale. Un classico delle
avventure dei Mario Bros. |l nostro eroe inizia un lungo viaggio per
salvare una principessa e ristabilire la pace nel regno dei funghi.
Quattro livelli da esplorare nel gioco che tutti i possessori della con-
sole dovrebbero avere ...e inserita nella confezione.

TENNIS

Palla in una mano, racchetta nell'altra, siete sull'erba dello "schermo”
& avete la possibilita di giocare in singolo o in doppio.

Pilotate un F-16 Tomcat, fate pratica nella simulazione di combatti-
mento e poi volate in missione contro | nemici a terra e gli aerei delle
portaerei. Recensito su K5

URBAN CHAMPION
Un altro picchiaduro, questa volta ambientato nelle strade della citta
con un buon numero di personaggi da sconfiggere.

WILD GUNMAN

Questa voita la vostra abilita di pistolero ha trovato 'ambiente giusto:
il selvaggio west. Dimostrate di avere la Zapper piu veloce "seccan-
do" criminali e fuorilegge che si affacciano alle finestre dellhotel
oppure sfidandoli a duello.

WRECKING CREW

Mario e Luigi sono ancora protagonisti. Un gioco programmabile che
consente al giocatore di disegnare palazzi e poi di demorirli. Un gioco
arcade con enigmi.
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SEGA

ACTION FIGHTER

In questo spara e fuggi c'é una motocicletta simile a quella di Hang-
On ma dotata di armi ad alta tecnologia. Ma non solo, pud anche
trasformarsi in aereo o in auto.

AFTERBURNER

La versione per console del famoso coin-op recensito su K2.

ALEX KIDD

Viaggiate per il pianeta Aries fino alla citta di Radactian e salvatela
dal malvagio Janken il Grande. Il gioco & un'avventura dinamica con
grandi sprite in stile cartone animato. L'ideale per giovani giocatori.

ALEX KIDD - THE LOST STARS

La continuazione del gioco sopra. E molto simile al gioco originale ma
guesta volta dovrete recuperare alcune stelle che si sono "staccate”
dal cielo sopra il pianeta di Aries. Ancora un gioco per giovani gioca-
tori.

Questo gioco di labirinto visto dall'alto con sparatutto & ambientato
nello spazio. Dovete salvare degli amici intrappolati nei vari livelli di
un‘astronave aliena. Ci sono enormi e grotteschi guardiani di fine li-
vello.

ASTRO WARRIOR/PIT POT

Due giochi su una sola cartuccia. Astro Warrior & un gioco in stile
Space Invaders mentre Pit Pot & un semplice gioco di labirinto.
Ambedue i titoli sono semplici ma divertenti.

AZTEC ADVENTURE

Vi trovate nel leggendario Aztec Paradise e dovete aprirvi la strada,
combattendo, nel labirinto abitato da misteriosi (e mortali) demoni,
mostri e spiriti aztechi.

BANK PANIC

La versione per il Sega del vecchio gioco arcade dove dovete sparare
a dei ladri appena entrano in banca e soprattutto evitare di colpire cit-
tadini innocenti che stanno depositando i soldi.

BLACK BELT

E un picchiaduro visto di lato dove dovete provare di meritare la cintu-
ra nera sconfiggendo numerosi nemici.

CAPTAIN SILVER

Un gioco di combattimento a scormimento verticale recensito su K2.

Un altro vecchio gioco arcade. Guidate un elicottero attraverso uno
scenario a scorrimento orrizontale e dovete bombardare i cattivi e
recuperare i buoni.

Salite in sella alla vostra fuoristrada per iniziare la corsa contro il
tempo attraverso percorsi impegnativi completi di salti e altri concor-
renti da evitare.

FANTASY ZONE

Altro gioco per giovani giocatori. Enormi sprite in stile cartone anima-
to vi circondano durante la raccolta di monete per acquistare parti
armi per la vostra astronave. Dopo di che siete pronti per sparare agli
alieni.
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FANTASY ZONE lI

La continuazione del gioco descritto sopra, pii o meno nello stesso
stile, con alcune novita.

Come pilota di un caccia F16 Falcon dovete cercare e distruggere |
numerosi nemici che solcano i cieli senza farvi colpire.

GANGSTER TOWN

Da usare con la pistola Light Phaser. Siete un agente FBI nel 1920 e
dovete inseguire una banda di contrabbandieri. C'é¢ solo una regola:
sparare e poi, eventualmente, fare le domande.

GHOST HOUSE

Raccogliete i tesori sparsi per la casa stregata di Dracula. Spettrale,
eh?

GLOBAL DEFENCE

E un gioco in due fasi: in quella offensiva dovete distruggere pil mis-
sili che potete prima che colpiscano la Terra, in quella difensiva
dovete distruggere pil missili che potete prima che colpiscano la
Terra!

GOLVELLIUS

Un po' avventura dinamica e un po' gioco a piattaforma con un pizzi-
co di spara e fuggi. L'obiettivo & prendere sette cristalli e salvare la
principessa. Avete molto da esplorare con una buona varieta di
sequenze arcade. Recensito su K2

GREAT BASEBALL

La Sega ha l'abitudine di chiamare i suoi giochi di sport "GREAT".
Questa & una simulazione del gioco sportivo americano. Salite sul
monte e iniziate a lanciare.

GREAT BASKETBALL

Indovinate di che cosa tratta?

GREAT FOOTBALL
Naturalmente non & calcio, ma lo sport pil amato dagli americani.
Corse, passaggi e intercetti per la felicita degli appassionati.

GREAT GOLF

Sscegliete la mazza, studiate le condizioni del vento e cercate di
mandare la palia in buca.

GREAT VOLLEYBALL

Sono richiesti riflessi e un buon colpo d'occhio per eccellere in questa
impegnativa simulazione sportiva.

KENSIDEN

Essendo un temerario samurai di nome Hayato dovete sconfiggere lo
stregone cattivo, afferrare le pergamene e recuperare la spada del
Dragon King dal castello degli stregoni a Edo.

KUNG FU KID

Questo picchia duro in stile cartone animato non é facile. Gli avver-
sari sono duri (fortunatamente potete confidare nel talismano per
evitare molti problemi) e numerosi.

LORD OF THE SWORD

Un avventura dinamica in cui bisogna semplicemente esplorare e
menar fendenti. Un po’ noiosa. Recensita su K2

MAZE HUNTER 3D
Per questo gioco di esplorazione in un labirinto sono indispensabili gli
occhialini 3D.
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MIRACLE WARRIORS

La vostra missione & sconfiggere Terarin e recuperare il sigillo rubato
dal Pandora Passage. In questo gioco epico ci sono cingue paesi
completi di montagne, deserti, foreste e laghi da esplorare.

MISSILE DEFENSE 3D

Non solo avete bisogno di occhialini 3D ma anche della pistola Light
Phaser per fermare la caduta di missili sulla citta.

MONQPOLY

La versione per console del classico gioco da tavolo. Recensito su
K2

MY HERO

Salvate la vostra ragazza da una banda di sbifidi punk.

OUT RUN

Il classico coin-op di guida.

PENGUIN LAND

Aiutate il comandante dei pinguini a salvare le tre fragili uova di pin-
guino finite su un lontano pianeta.

PHANTASY STAR

Una caccia tra le stelle alla ricerca di amici, oggetti magici e armi che
vi aiutino a sconfiggere il tiranno delle galassie Lssic. Sono richiesti
strategia e un pizzico di logica.

PRO WRESTLING

Date testate, gomitate e colpi proibiti in questa simulazione sportiva
piena d'azione,

QUARTET

Due giocatori possono giocare contemporaneamente in guesta
avventura dinamica con sparatutto.

RESCUE MISSION

Questo & un gioco per la Light Phaser. Il vostro compito & salvare
alcuni dei vostri amici intrappolati dietro le linee nemiche.

ROCKY

Boxate alla grande con questo gioco basato sui film da record al bot-
teghino di Stallone

SECRET COMMAND

Prendete il vostro fucile automatico e le granate e salvate i vostri
amici

SHANGAI

L'antico gioco cinese con 144 mattonelle. Facile da giocare, difficile
da lasciare,

SHINOBI

Lanciate le stelle shuriken, salvate | bambini ninja: insomma la storia
la sapete.

SHOOTING GALLERY

Ancora un gioco per la Light Phaser in questo simulatore di tiro a
segno da Luna Park

SPACE HARRIER

La versione per console del classico gioco da bar in cui dovete volare
@ sparare a tutto quello che si muove.

SPY VS SPY
Girovagate alla ricerca di oggetti, abbandonando trappole per I'altra
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spia che a sua volta fa lo stesso.

SUPERTENNIS

Dritto, rovescio e smash per vincere -
poltrona.

TEDDY BOY

Un frustrante ma appassionante gioco arcade.

http:/speccy.altervista.org/

dalla vostra confortevole
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THE NINJA

Un picchiaduro tosto in cui dovete combattere con malvagi ninja per
arrivare al castello di Ohkami nel tentativo di liberare la principessa
dai sotterranei.

THUNDERBLADE

Il classico coin op. La versione per console & fin troppo difficile per
appassionarvi. Recensito su K2.

TRANSBOT

Spara e fuggi a scommento orizzontale. Raccogliete le armi extra,
trasformate la vostra astronave e continuate a sparare.

WONDERBOY

Wonderboy si mette in viaggio per salvare la sua amica che & stata
rapita dal Grande Diavolo della foresta.

WONDERBOY IN MONSTER LAND

Dimenticate l'affascinante "bambola” che vi ha impegnato nel gioco
precedente - Wonderboy vuole il sangue!

WORLD GRAND PRIX

Correte con i pil famosi piloti del mondo - sui pit famosi circuiti del
mondo.

WORLD SOCCER

Questa volta & il vero football. Completo di contrasti, comer e
punizioni.

ZAXXON 3D

Indossate i vostri occhiali e giocate uno dei pil bei arcade di tutti i
tempi.

ZILLION

Avrete bisogno di tutta la vostra bravura ed intelligenza se vorrete
introdurvi nel pericoloso labirinto di Norsa.

ZILLION II: THE FORMATION

Questo appassionante spara e fuggi a scorrimento orizzontale vi
mette alla guida dell'astronave Zillion. Non sarete sorpresi nello sco-
prire che @ il seguito del gioco precedente.
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IL SOFTWARE RACCOMANDATO DA

A grande richiesta continua la guida ai K-
GIOCHI, ovvero i videogiochi che sono entrati
nella storia..

GIOCHI DI STRATEGIA

O giochi per megalomani. Quelli qui elencati metteran-
no seriamente alla prova il vostro coraggio sul campo di
battaglia.

BALANCE OF POWER 1990
Mindscape/Mirrorsoft « Amiga L39000d « Atari ST L39000d -
IBM PC L59000d = Mac L89000d

La versione aggiornata del definitivo gioco di strategia per chi ha un
16-bit. Nuove opzioni per la sfida tra le due superpotenze. |l giocatore
scegli da che parte stare con l'obiettivo di mantenere I'equilibrio politi-
co senza perdere prestigio influenzando gli altri popoli e creare nuove
alleanze. Si pud raggiungere lo scopo in molti modi, tra cui rifornire di
armi e finanziamenti le fazioni radicali nella speranza che detronizzi-
no un governc che non aderisce al sogno americano o russo (a se-
conda della parte della barricata in cui vi trovate). E complesso, coin-
volgente e da non giocare in partite da dieci minuti alla volta. E' roba
che scotta e che vi proietta nel deviante mondo della geopolitica.
K-VOTO 960 - AMIGA

CARRIER COMMAND

Rainbird « Atari ST L43000d « Amiga L49000d

Un magnifico gioco di strategia insaporito da un'ottima azione in stile
arcade. Come comandante della portaerei Epsilon dovete difendere
un arcipelago dalle forze

d'invasione nemiche guidate dalla portaerei Omega. Una grafica
eccellente unita a una stupenda azione di gioco rendono Carrier
Command entusiasmante e divertente.

K-VOTO 927 - ST

JOAN OF ARC

Rainbow Arts = Atari St L39000 - IBM PC L 58000

Allinizio sembra Defender of the Crown ma poi ¢'é@ molto pil da fare. Infatti
quando pensate di aver raggiunto l'obiettivo vi accorgete che siete solo
alfinizio.

K-VOTO 912 - ATARI ST

POPULOUS

Electronic Arts «+ Atari St L39000 + Amiga L39000

Un gioco straordinario dalla grafica strabiliante e che consente al giocatore di
sentirsi un vero Dio. |l protagonista & infatti il capo degli dei e deve preoccu-
parsi del benessere dei suoi sudditi. 1000 mondi metteranno alla prova la
vostra bonta e capacita di far felici il popolo

K-VOTO 963 - AMIGA
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UMs

Rainbird + Atari ST L49000d « PC |IBM L49000d * Macintosh
L59000d « Amiga L49000d.

L'Universal Military Simulation della Rainbird permette di simulare un
conflitto tra due eserciti su un terreno definibile dall'utente che pud
essera visto in tre dimensioni da una qualungue delle otto direzioni
cardinali. Il programma rappresenta una nuova era nei wargame su
computer. Ora & disponibile la versione su ST e Amiga, le altre
seguiranno tra breve.

K CLASSICO

SIMULAZIONE

In questi giochi siete voi al comando. Sia che pilotiate
un elicottero o un aereo o guidiate un bob sono giochi
che possono diventare molto coinvolgenti.

BATTLEHAWKS

US Gold/ Lucasfilm = IBM PC L38000d « Amiga L39000
Guidate un caccia o un bombardiere giapponese o americano in guesto si-
mulatore di volo/combattimento basato su una delle principali battaglie sul
Pacifico nel 1942. E tutto cosi reale che avete il senso di essere presenti.
Emozionante ed entusiasmante

K-VOTO 928 - IBM PC

BOBSLEIGH

Digital Integration « Spectrum L18000c + Amstrad L18000c
L25000d

Bobsleigh & un gioco emozionante. La strategia aggiunge un'ulteriore dimen-
sione a questa simulazione altamente competente e iresistibile. Siete capaci
di qualificarvi nelle prime tre posizioni alla fine della stagione? Sfortunata-
mente la versione per C64 & scadente in confronto a quelle per Spectrum e
Amstrad e non & gquindi raccomandata

K-VOTO 9201 - C64

CHUCK YEAGER'S AFT

Electronic Arts « C64 L18000c L25000d « PC L29000d
L'addestratore di volo di Chuck Yeager fa fare un passo avanti al
genere dei simulatori di volo con linclusione di un'opzione di adde-
stramento. Chuck guida il principiante attraverso manovre difficili
come i loop e i rollii. Viste le cos tante possibilita racchiuse in un
unico gioco ci vorranno molte ore di divertimento istruttivo per
padroneggiare tutte le opzioni di volo.

K-VOTO 912-C64

FALCON

Mirrorsoft = Macintosh LB9000 « IBM PC 49000 = Amiga
L59000 « Atari ST L53000

Uno stupefacente simulatore di volo che vi offre una dozzina di missioni con
cinque livelli di difficolta. Il gioco & orientato piu verso il combattiomento
anche se la simulazione & ben realizzata. Dopo i primi voli capirete perché ha
fatto man bassa di premi negli Stati Uniti. Inoltre potete anche sfidare un
amico con un altro computer anche di marca diversa.

K VOTO 945 - PC

FLIGHT SIMULATOR II

Sub-Logic - Atari ST L99000d - Amiga L99000d - PC IBM
L99000d

Il venerabile progenitore di tutti i simulatori di volo. Flight Simulator Il & il
metro di paragone con cui giudicare tutti gli altri. Se avete le macchine per
farlo girare & un acquisto essenziale

K-CLASSICO

INTERCEPTOR

Electronic Arts « Amiga L45000d

Una simulazione di F-18 che unisce una grafica solida in 3D ad un evocativo
sonoro e a una interessante varieta di missioni: di grande effetto e estrema-
mente giocabile.

K-CLASSICO

http://speccy.altervista.org/




LEADERBOARD

Acces/USGold - Spectrum L18000 - C64 L18000c L25000d »
Amstrad L.18000c L25000d « Atari ST L29000d

Se nella vostra collezione vi basta una sola simulazione di golf com-
perate Leaderboard. E' di gran lunga superiore a gualsiasi altro titolo
per giocabilita e realismo: & accattivante, ha una grafica incantevole e
alcuni percorsi veramente difficili. Dopo aver imparato bene i percorsi
del gioco originale potete affrontare Tournement Leaderboard e World
Class Leaderboard che si basano su percorsi reali quali il Gauntlet
Country Club.

K CLASSICO

GIOCHI D'AZIONE

Sono comprese le conversioni da coin-op. In questa
sezione giochi ad alto divertimento e ad alto impegno.

ARKANOID

Imagine « Spectrum L18000c « C64 L12000 c L15000d «
Amstrad L18000c » Atari ST L39000 d - MSX L18000 c * IBM
PC L39000d

E' la conversione del gioco da bar Arkanoid, a sua volta la miglior versione
del classico Breakout. Il concetto & semplice: il giocatore controlla una bac-
chetta alla base dello schermo che si muove a destra e a sinistra. L'obiettivo
& di tenere in gioco una pallina facendola rimbalzare con la bacchetta in
mado che vada a distruggere i vari muri di mattoni che si trovano in alto allo
schermo. Eliminati tutti | mattoni proseguite in uno dei 33 schermi successivi
Altri ingegnosi elementi contribuiscono a rendere il gioco molto accattivante.
K CLASSICO

BOUNDER

Gremlin Graphics = Spectrum L18000c = C64 L12000c
L15000d « Amstrad L18000c

Un grande gioco di "rimbalzo”, per di pili veramente iresistibile Controllate
una palla che imbalza da una piattaforma all'altra, sopra il paesaggio a scor-
rimento verticale. Atterrate sui quadrati segnati e potete saltare pil in alto o
guadagnare un bonus misterioso. Finite in un buco o colpite uno dei tanti cat-
tivi del gioco e perdete una vita, Sezioni di rimbalzo bonus alla fine di ciascun
livello contribuiscono a variare il ritmo. Brillante, graficamente arguto, musi-
calmente oftimo - ed & anche giocabilissimo.

BUBBLE BOBBLE
Firebird « Spectrum L.18000 c » C64 L18000c L25000 d

L'essenza di questa conversione da coin-op per due giocatori & la giocabilita.
| due giocatori vestono i panni di dinosauri sputabolle che si muovono
attraverso 100 schermi di labirinti & piattaforme che vanno ripuliti dai cattivi.
Per tarlo, i incapsulano dentro a una bolla in modo che si trasformine in suc-
culenti frutti. Negli schermi pil avanzati vi aspettano maggiore capacita di
fuoco e vari bonus. E' molto divertente anche se un po’ infantile. Si pud
anche giocare da soli contro il computer.

K VOTO 958 - C64

BUGGY BOY

Elite + C64 L12000c L15000d = Amstrad L18000 * Amiga
L29000d - Atari St L29000d

Un gioco di guida senza sosta che terra impegnati a lungo anche i pit fanatici
appassionati di Out Run. Raccogliete | bonus di tempo per cercare di com-
pletare i cingue tortuosi percorsi. Immediatamente giocabile e altamente irre-
sistibile. Buggy Boy dovrebbe figurare nella giocoteca del vero appassionato
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ELIMINATOR

Hewson » Spectrum L18000c « C64 L18000c L25000d «
Amstrad L18000c L25000d + Amiga L29000d » Atari ST
L29000d.

Un gioco di guida-sparatutto graficamente meraviglioso di John Phillips, che
vi fara ingarbugliare il joystick. Vi capitera addirittura di guidare sul soffitto.
Anche se & molto difficile farci la mano, il livello di assuefazione & cosi alto
che continuerete a rigiocarlo.

K VOTO 905 - ATARI ST

EXOLON

Hewson/USGold * Spectrum L18000c » C64 L18000¢c
L25000d - Amstrad L18000c

E' uno spara-e-fuggi a scomimento orizzomale, graficamente superbo, nel
quale dovete correre, schivare e saltare ostacoli sulla superficie di un piane-
ta, cercando di eliminare le difese aliene. Per eliminare gli avversari avete a
disposizione un cannone e un lancia missili, ma se le cose si mettono male
polete usare un exoskeleton che vi fornisce una maggior protezione e una
incredibile potenza di fuoco.

K CLASSICO

OIDS

Mirrorsoft « Atari ST L49000d

Un magnifico sparatutto in stile Thrust. Gli Oids contano su di voi per
essere salvati, ma i Biocretes non vi permetteranno di farlo senza
spararvi addosso missili, razzi e una quantita di altre armi. Incluso nel
programma c'é la possibilita di editare il gioco creandovi dei vostri
planetoidi: eccezionale.

K VOTO 969 - ATARI ST

POWERDROME

Electronic Arts « Atari ST L49000d

Questo straordinaria simulazione di guida futuribile vi coinvolgera per
mesi a venire. Inizialmente potrebbe non essere facile da giocare, ma
con un po' di perseveranza non smetterete piG di giocarlo.

K-VOTO 925 - ATARI ST

SPEEDBALL

Imageworks « Amiga L29000d

Fantastica versione della pallamano futurista. Il gioco & velocissimo, gli effetti
sonori sono stupendi e gli incontri tiratissimi. Possibilita di sfidare il computer
oppure (grande) un amico con un'opzione di torneo della durata desiderata.
Uno sballo..

K CLASSICO

SUMMER GAMES

Epyx/USGold - C64 L18000c L.25000d « IBM PC L29000d

Le simulazioni sportive della Epix sono di altissima qualita ma nessuna &
riuscita a catturare la giocabilita e lo stile dell'originale, Summer Games, e del
sug immediato successore, Summer Games 2. Da uno a sei giocatori pos-
sono prendere parte alle gare di salto in alto, ginnastica, tuffi dal trampoling,
tiro al piattello, nuote, salto con l'asta, e altri ancora, sullo sfondo di un'oftima
rappresentazione grafica e di un'animazione fluida. |l controllo del proprio
atleta pud essere difficile e quindi si consiglia un certo allenamento.

K CLASSICO

SUPER HANG-ON

Electric Dreams + C64 L18000¢c L25000d + Amstrad L18000c
« Spectrum L18000c « Atari ST L39000d * Amiga L39000d

Se avete un 16 bit e vi rilassate con la velocita, non potete farvi stuggire
questa stupenda conversione che vi porta a sfrecciare sulle strade di tutto il

di giochi di guida. mondo.
K VOTO 906 - C64 K-VOTO 910 - AMIGA
CONQUEROR SUPER SPRINT

Superior « Archimedes L42000d (versioni per Amiga e ST in
fase di sviluppo)

Ve ne andate in giro alla guida del vostro carro armato personale! Cannoneg-
giate il nemico in combattimento ravvicinato e pianificate la vostra strategia
vincente. Questo & un gioco difficile da padroneggiare, ma se perseverate &
come una calamita. Se pero non avete un Archimedes da 1Mb, scordatevelo.
K VOTO 931 - ARCHIMEDES
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Electric Dreams » C64 L18000c L25000d « Amstrad L18000c
+ Spectrum L18000c « Atari ST L39000d

Una delle migiiori conversioni da coin op attuaimente disponibili. Fino a tre
giocatoni possono partecipare contemporaneamente: I'azione é veloce e fre-
netica e vi ¢ vorra un'auto messa a punto alla perfezione per completare
alcuni dei circuiti pil tortuosi che appaiono pil avanti nel gioco.

K VOTO 907 - SPECTRUM
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THRUST

Firebird = Spectrum L5000c « C64 L5000c = Amstrad L5000c
Dei comandi terribilmente sensibili @ una struttura di gioco basata su veri
Volando per le caverne di un pianeta in mano ai nemici, dovete raccogliere
carburante e distruggere le torrette nemiche senza andare a schiantarvi con-
tro le pareti del tunnel. Gia cosi & abbastanza difficile, in pil quando fate il
viaggio di ritorno dovete portarvi un grosso peso attaccato all'astronave
Moito tosto, impossibile metterlo gid.

K CLASSICO

THUNDERCATS

Elite « C64 L12000c L15000d * Spectrum L18000c - Amstrad
L18000c

Il gioco & basato sulla serie di cartoni animati televisiva. E un gioco a scorri-
mento visto di lato con tanta giocabilita. Ciascuno dei 14 livelii del gioco &
una corsa a tutta velocitd dalllinizio alla fine con un mucchio di ostacoli da
evitare. Impressionante graficamente e anche incredibilmente giocabile.

K VOTG 931 - SPECTRUM

URIDIUM

Hewson = Spectrum L18000c = C64 L18000¢c L25000c « BBC
L18000c

Il gioco per mettere alla prova la vostra resistenza negli sparatutto a scorri-
mento: distruggete I'astronave madre e attaccate le navicelle spaziali, evitan-
do allo stesso tempo le strutture fisse. Il bellissimo stile metallico delf'astro-
nave madre e il fluidissimo scorrimento dello schermo lo mettono al di sopra
di qualungue concorrente. Un gioco da non perdere, specialmente ora che la
versione per C64 viene venduta insieme all'eccellente Paradroid.

K CLASSICO

ZARCK/VIRUS

Superior Software + Archimedes L49000d Firebird = Amiga
L49000d - Atari ST L49000d

Oggi come oggi & il gioco a cui ideaimente Kappa da il massimo del punteg-
gio. Un solido spara-e-fuggi tridimensionale con una tale perfezione grafica e
un'azione di gioco mozzafiato che & subito diventato un classico. Sono appe-
na arrivate le versioni a 16 bit e sono belle come quelle a 32. Resta da
vedere se le versioni per gli 8 bit otterranno gli stessi punteggi.

K VOTO 981 - ATARI ST

PUZZLE

Se state cercando un gioco impegnativo ma che non vi
faccia fumare troppo il cervello, cercate tra i puzzle
games o giochi enigma: fanno proprio al caso vostro.

BOULDERDASH

Prism Leisure Corporation * Spectrum L7500c¢ « C64 L7500c «
Amstrad L7500c

Un gioco che ha tutto: immediatamente avvincente, longevita garantita, ecci-
tamento frenetico mano a mano che l'orologio scandisce il tempo e degli
incastri veramente intriganti. Dovete collezionare i gioielli nascosti nelle ca-
verne, scavando terra e spostando massi che possono cadervi in testa, cau-
sandovi nan pochi danni, mentre i gioielli sono spesso nascosti dietro muri
apparentemente impenetrabili. Complicato ma molto divertente, Boulderdash
& un classico che non potete rischiare di perdere anche nella sua nuova ver-
sione economica.

K CLASSICO

DEFLEKTOR

Gremlin/Vortex = Spectrum L12000c » C64 L12000c L15000d
= Atari ST L.29000d

Le leggi ottiche sono alla base del gioco: il giocatore deve collegare un rag-
gio iaser a un ricevitore e al tempo stesso deve di-struggere un certo numero
di cellule che si trovano anch'esse sullo schermo. Se volete raggiungere la
meta dovete imparare a usare bene gli specchi, i conduttori in fibra oftica e i
blocchi polarizzatori e riflettenti. Ripulito il primo schermo ne avrete ancora
59 da percorrere. Affascinante e terribilmente attraente.

K VOTO 906 - ATARI ST

NEBULUS

Hewson +C64 L12000c L.15000d » Spectrum L18000c *
Amiga L25000d - Atari ST L29000d

Guidate Pogo sulla cima di otto torri usando la spirale di piattaforme, ascen-
sori e pedane che costituiscono la strada. E un gioco estremamente originale
che centra il giusto equilibrio tra frustrazione e irresistibilita, al quale bisogna
aggiungere lo scorrimento rotatorio che lo rende anche un bel gioco da
vedere,

K VOTO 943 - C64

NOVITA SOFTWARE
COMMODORE - ATARI

Via S. Canzio 13- 15r.
Tel. (010) 415.592
GENOVA SAMPIERDARENA

ITALIA

SENTINEL

Firebird + Spectrum L18000c *» C64 L.18000¢c L25000d *
Amstrad L18000c L25000d « Atari ST L39000d * Amiga
L3%000d

Gioco di strategia bizzarro e imesistibile che si svoige sulla superficie
quadrettata del pianeta dominato dalla Sentinella. Fond, nente dovele
assorbire energia prima che la Sentinella assorba la vostra. Mente pronta e
mano lesta sono entrambi necessari per risolvere questo originale e vastissi-
mo (10000 paesaggi possibili) gioco.

K VOTO 963 - AMIGA
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TETRIS

Mirrorsoft « Spectrum L18000c = C64 L18000c L.25000d »
Amstrad L18000c L39000d + Amiga L33000d « IBM L39000d
Questo puzzle russo trasforma l'arida pratica dellincastro geometrico in un
cult game. Una serie di forme geometriche scendono, una alla volta, lungo
I'area di gioco rettangolare. Lasciate a loro stesse, si ammonticchiano una
sullaltra fino a raggiungere la cima dello schermo ma voi dovete guidarle
nella discesa in modo da incastrarle una nell'altra per evitare che arrivino in
cima e il gioco finisca. Le diverse versioni sono molto varabili nella resa del-
I'aspetto arcade ma la semplicita dellidea vale una partita indipendentemente
dal sistema di cui disponete.
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SCUOLA D'AVVENTURA 2

Continua la serie a puntate su come ideare e creare un
adventure. Luca Massaron questa volta tratta due argomenti
di vitale importanza: trama e ambientazione.

Come avevo gia preannunciato il mese scorso, in questo numero trattero
di un importante aspetto della programmazione di un adventure: la
stesura della trama.

Si tratta di un argomento impartante visto che la trama é la struttura
portante di un‘avventura e solo la sua perfetta realizzazione potra garan-
tire la buona riuscita del vostro gioco. Scrivere un intreccio non & perd
una cosa facile, perché la sua stesura é direttamente correlata alle
capacita creative e stilistiche dell'autore. E un po' come scrivere un libro:
entrano in gioco le vostre capacita personali. Di conseguenza non esiste
nessun metodo pratico in grado di assicurare la stesura di una buona
trama. Cosi, se siete alle prime armi, non dovrete pretendere la luna: i
buoni risultati si ottengono solo con I'esperienza.

Ma se non esistono sistemi o regole che vi possano aiutare, esitono
invece delle tecniche, o meglio dei trucchi del mestiere.

QUALE AMBIENTAZIONE?

Sebbene esistano vari tipi di aventura, esiste un comune denominatore
che le accomuna tutte e che non put essere sottovalutato da chiungue
voglia programmare un adventure: 'argomento non & mai scritto di getto,
ma é frutto di lunghe elaborazioni.

La qualita essenziale di una trama deve essere la concretezza e il
realismo. Anche in guesto caso é difficile dare consigli, ma si pud dire
che é essenziale elaborare un background o un canovaccio dellintreccio
prima di gettarsi nella programmazione. Se vi ritenete in difficolta a realiz-
zare una buona trama, potreste basarvi su qualche racconto o romanzo
letto che vi ha particolarmente colpito,

Qui & necessario fare una digressione. Se intendete utilizzare un libro
o un racconto, dovete considerare che che su ogni opera letteraria
esistono dei dinth che possono appartenere o all'autore o alla casa
editrice. Per commercializzare quindi la vostra awentura dovrete obbiga-
toriamente chiedere il permesso a chi li detiene. L'acquisto di tali diritti,
soprattutto se il libro ha riscosso un certo successo, potrebbe rivelarsi
un investimento impossibile sia per il vostro status finanziario che per la
casa di software a cui proporrete il gioco in guanto contro producente:
infatti una licenza pud costare anche centinaia di milioni!

Dovrete allora, sempre che vogliate ispirarvi ad un libro per il vostro
programma, non solo modificare il titolo ma cambiare totalmente la
trama: soluzioni del tipo "Nebraska Jones alla ricerca della barca perduta’
0 " Ser Lock Olms e Wotson * non sono ben viste da nessuno, quindi evi-
tatele accuratamente a meno che non desideriate fare una parodia com-
puterizzata. Un simile approccio, in chiave comica e parodistica, fu tenta-
to in passato con "Bored Of The Rings 7 Per chi non se lo ricordasse, si
trattava di un'arguta e divertente parodia de "Il Signore Degli Anelii * di
JR.R. Tolkien ma purtroppo, dopo poche sedute di gioco, diventava
noiosa in quanto il programma scadeva in ripetitive volgarita ed assurdita
vane e dal punto di vista del parser e della giocabilita non si pud certo
dire che brillasse (era compilato con il QUILL e girava sullo Spectrurmim).
In definitiva, nel caso vogiiate ispirarvi ad un libro/racconto, la cosa
migliore da fare & rivolgersi direttamente alla SIAE o di scrivere una let-
tera alla casa che detiene i diritti. Ancora meglio sarebbe indirizzare una
domanda formale di permesso all'autore o, se questi & deceduto, alla
societa che ne cura gl interessi postumi.

Comunque, il mighor modo per non aver problemi di nessun genere
col copyright ed avere qualche chance in piu di veder pubblicato il vostro
adventure, & di inventare totalmente la trama anche se cid com-
porterebbe un maggior sforzo e potrebbe non dare i risultati sperati per i
primi tempi.

Un buon metodo potrebbe essere quello di individuare un genere su
cui lavorare, ad esempio fantasy, poliziesco, ecc., senza perd sfruttare
personaggi e/o storie gia esistenti. L'importante & documentarsi, leggen-
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do tutto quello che riuscite a trovare sull'argomento, cosl da coglierne
I'atmosfera per poi riprodurla nel vostro adventure, Un po', diciamo,
come hanno fatto la Infocom, o la Cinemaware in un settore diverso, che
hanno trattato a modo loro un po' tutti | generi letterar e cinematografici,

FANTASY O POLIZIESCHI
Tomando all'argomento iniziale analizzerd ora alcune possibili ambien-
tazioni. Si possono individuare varie ambientazioni negli adventure,
ognuna con le sue particolari caratteristiche. Fra tutte queste, punterei
I'attenzione su due particolari ambientazioni che ritengo le pil significa-
tive ed adatte per un adventure.

Il primo genere & quello degli scenan medioevali e fantasy. Questo
particolare filone & stato il primo in assoluto con Colossal Cave, mentre
la serie di Zork ne & 'esempio pill rappresentativo. Le tematiche di questi
giochi sono estremamente varie e consentono di utilizzare diversi ele-
menti: dai cavalieri erranti, agli odiosi e puzzolenti orchi, dai nani scava-
tori di miniere, agh elfi cantori dei boschi, dalle principesse rapite da
draghi o malefici maghi, a immensi tesori custoditi da esseri innominabili,
sino a comprendere interi scenari della "Terra di mezzo * di Tolkien e giun-
gendo, come Beyond Zork, ad emulare i giochi di ruolo.

Proprio per questa varietad di contenuti e per le infinite fonti d'ispr
razione, che si possono trovare sia su libri, sia negli svariati scenan dei
giochi di ruclo, uno scenario di gquesto genere & forse il migliore per un
neofita che voglia ideare e creare un'avventura. Dal punto di vista tecnico
presenta minor difficolta rispetto ad altri geneni: per prima cosa non &
necessario disporre di un parser avanzato, ma pud andar bene anche
quello di un comune “editor”, i personaggi sono di numero limitato e spes-
so relegati sullo sfondo a scopo di abbellimento (talvolta vengono addirit-
tura eliminati perché non necessari), senza contare che & del tutto super-
flua una gestione dei dialoghi tra i personaggi, cosa che invece é neces:
saria nei giochi di tipo investigativo, e per concludere anche l'intreccio si
dimostra semplificato, sviluppandosi sempre in senso univoco e
richiedendo un'unica soluzione del gioco.

Sebbene i pregi delle ambientazioni di questo tipo siano notevoli, vi
sono perd dei difetti: innanzitutto c'@ il rischio di cadere nella banalita,
cioé di creare gualcosa di déja vu producendo un gioco simile a tanti altri
in commercio ed inoltre, fattore da non sottovalutare, esiste un certo
asho per guesto genere di giochi sia da parte dei recensori che dei gio-
catori, stanchi del solito mescolone di orchi, draghi e hobbit dai piedi
pelosi che vanno in giro sgraffignando anelli di gua e di la.

Ma guesto non significa che esistano poche possibilita di successo
adottando simili scenari, anzi il futuro sembra roseo: per esempio si stan-
no sperimentando nuowi approcci come linserimento di enigmi grafici o
di particolari caratteristiche o attributi del personaggio da interpretare
sullo stile dei giochi di ruolo, come Warhammer o Dungeons & Dragons.
Quindi se avete intenzione di elaborare qualche trama innovativa e orig
nale, come " The Pawn *, questo & il genere che fa per voi.

L'altro tipo di scenario a cui ho accennato in precedenza & quello
poliziesco, ispirato ai cosiddett “gialli °. Un genere altrettanto famoso e
valido che vanta titoli quali Sherlock e Deadline, tanto per citarme due a
caso. Sebbene la grande varieta di temi e di fonti dispirazione, special
mente telewisive, rendano questo scenario molto versatile e adatto ad
ogni esigenza, dal punto di vista tecnico presenta ostacoli insormontabili
per chi voglia scrivere un adventure con un editor del livello del GAC o
dello STAC. E necessario infatti un parser ben congeniato che permetta
non solo la gestione di complessi dialoghi tra il giocatore ed | personaggi
non giocanti ma che possa farli spostare tra le diverse locazioni e far loro
compiere alcune azioni. Pur godendo grandi favori per la loro attualita,
tali ambientazioni, purtroppo, non sono alla portata di coloro che, non
disponendo né di un editor ad alto livello né di particolari conoscenze di
linguaggi di programmazione, si rivolgono al GAC. o allo STAC.

Personalmente vi sconsiglio di indirizzarvi in tale direzione a meno
che non siate cosi abili da nascondere tutte le limitazioni dei mezzi di cui
disponete attraverso una trama awincente e una buona program-
mazione.

LUCA MASSARON
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| K-PUZZLE
CACCIA

AL KAPPA

La notte scorsa ho fatto un sogno stra-
no: ero seduto davanti ad un prestigia-
tore. Tra di noi c'era un tavolo su cui
erano appoggiati quattro mazzi di carte,
ciascuno contenente 52 carte. Da cias-
cuno dei mazzi il prestigiatore ha tolto il
K, cioé il re, di picche e ha messo le
quattro carte scoperte sul tavolo. Ha poi
spinto i quattro mazzi verso di me e mi
ha ordinato di mischiarle insieme cosi
da ottenere un grande mazzo di 204
carte. Cosi ho fatto e, una volta finito di
mischiare, ho messo il mazzo coperto
sul tavolo.

A questo punto il prestigiatore ha
preso i quattro K e, uno alla volta, li ha
messi dentro il mazzo. Ha poi pareggia-
to le carte, ha preso il mazzo in mano e
ha distribuito le carte come segue:

Ha messo la carta in in cima sotto il
mazzo e ha poi scartato la carta che
s'era cosi venuta a trovare in cima.
Questa procedura - carta in cima sotto,
nuova carta in cima scartata - si @
ripetuta all'infinito finché non gli sono
rimaste in mano soltanto quattro carte,
che ha quindi messo sul tavolo coperte.
Improvvisamente ho udito un rullo di
tamburi provenire dal nulla e il prestigia-
tore ha voltato con consumata enfasi le
quattro carte, che erano i quattro...

A questo punto mi sono svegliato!
Ora, non ho dubbi che le quattro carte
erano effettivamente i quattro K. Se era
veramente cosi, sapreste dire in quale
posizione, a partire dall'alto, sono stati
inseriti | quattro K?

Invece di cercare di risolvere questo
indovinello con carta e penna, per-
ché non studiate un listato che vi
consenta di risolverlo con l'aiuto del
vostro computer?La soluzione verra
pubblicata il mese prossimo.

pL e Ay
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| "preferiti” dai lettori di K

SUPER HANG ON
ELITE

DRAGON'S LAIR
R-TYPE

DUNGEON MASTER
SWORD OF SOAN
WAR IN'MIDDLE EARTH
HOSTAGES -
INTERNATIONAL KARATE +
10 SPACE HARRIER

11 BUGGY BOY

12 ROCKET RANGER

13 SPEEDBALL

14 HEROE OF THE LANCE
15 MENACE

16 TV SPORT FOOTBALL
17 BATTLE CHESS

18 DENARIS

19 BATMAN

20 STARGLIDER It

CoOoO~NOUbsWN =

‘ | 20 KENNEDY APPROAGH

UMS

ELITE

CARRIER COMMAND

FLYING SHARK

JOAN OF ARC

SWORD OF SOAN

F-16 COMBAT PILOT
BARBARIAN I

BALANCE OF POWER

10 THE HUNT FOR RED OCTOBER
11 TWO ON TWO

12 BUGGY BOY

13 TIME BANDIT |
14 ENDURO RACER

15 INTERNATIONAL KARATE +
16 IKARI WARRIORS

17 R-TYPE

18 STAR TREK

19 FISH

W~ s W -

EMYLIN HUGHES INT. SOCCER
MICROPROSE SOCCER
ROBOCOP

DEFENDER OF THE CROWN
ROCKET RANGER

WAR IN MIDDLE EARTH
BATMAN

OPERATION WOLF

9 DRAGON NINJA

10 BARBARIAN I

11 L.E.D. STORM

12 BOB SLEIGH

13 ULTIMA V

14 BUBBLE BOBBLE

15 NEUROMANCER

16 PACMANIA

17 R-TYPE

18 SENTINEL

19 BUGGY BOY

20 LEADERBOARD

O~ saWwh -

Contribuite a realizzare la classifica per il vostro computer preferito.
Inviate i 20 giochi specificando il vostro NOME, COGNOME e
INDIRIZZO e naturalmente il computer posseduto a

KLASSIFICA
via Aosta 2
20154 MILANO
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K - ANNUNCI

te battuto a macchina o scritto in stampa

preferibile sc

mplari unici (cioé nien

VENDESI

VENDO C 64, 1541, registratore,
speeddos, piccola tastie-ra musicale,
copritastiera, supporto in legno + 100
floppy, 50 cassette (con corso di
base), 30 manuali.

B Spagnuolo Massimiliano via S.
Francesco, 26 - 74011 Castellaneta
(TA) tel. 099/641926

VENDO console Sega Master System
completa di alimentatore, cavetti, 2
joystick e i 2 fantastici giochi "Out
Run” e "Space Harriere", il tutto
ancora imballato a £. 280.000.

W Sannipoli Marco via Tacito, 2 -
04029 Formia (LT) tel. 0771/267772

VENDO ZX Spectrum 48K plus,
stampante Seikosha GP-50 S, inter-
faccia joystick programmabile, 30
nastri tra utilities e videogames, ma-
nuali di guida alla programmazione, il
tutto a sole £. 350.000 trattabili.
Spedizione in tutta Italia.

B Sannipoli Marco via Tacito, 2 -
04029 Formia (LT) tel. 0771/267772

VENDO C 64, disk drive, registratore,
joystick, copritastiera, centinaia di
programmi il tutto a £. 450.000

B Camalea Antonello via Maxio, 17
- 16011 Arenzano (GE) tel.
010/9127295

a L400.000 in ottimo stato:
mmodore 64 + coperchio

B Siviero Luca via della Leccia, 24
- 57100 Livorno tel. 0586/859517

VENDO Spectrum 128+ (8 mesi di
vita) con presa RGB, MIDI, stampante
RS232, interfaccia Kempston

vari, un centinaio di giochi. Il tutto a
480000lire. TELEFONATE, non ve ne
pentirete.

B Russi Massimiliano via Malig-
nani, 2 33052 Cervignano UD (0431)
35059

IL Master Soft Club offre un bollettino
mensile con trucchi, novita, scambi

http://speccy.altervista.org/

> annunci del tipo "Vendesi 5000 programmi
anno immediatamente cestinati se non di pe
egli User Club e offerte d'aiuto per giochi d'avventura/di ruolo.

hardware ecc. |scrizione gratuita e
massima serieta assicurata.

MW Nicola Gianno via Marsala, 351
91020 Rilievo (TP) tel.0923/864559

VENDO il seguente materiale, tutto in
ottime condizioni causa passaggio a
sistema 16 bit: n. 100 giochi ( origi-
nali e garantiti ) per ZX Spectrum, tra
cui gli ultimi Operation wolf, R-type,
Barbarian |, Last ninja |l, Matchday
I, ecc. a £. 10.000 I'uno; numeri
arretrati ( con recensioni, trucchi,
mappe, poke, ecc. ) di Zzap! ( dal n.

1 al N. 31 ) e di Your Sinclair e Sin-
clair User ( dal 1987 aa oggi ) ognuno
a £. 5.000 ( meno se comprati a bloc-
chi ). Scrivere solo se interessati a

B Cionchi Stefano via P. Emmanuel-
li, 55/41 - 00143 Roma tel.
06/503425

VENDO Spectrum 128 K+ con presa
RGB, MIDI, stampante RS232, inter-
faccia Kempston, joystick
microswitch, MULTIFACE 128, ma-
nuali 48 K e 128 K, assembler Z80,
centinaia di giochi, adventure per 48K
e 128K (from U.K, ) il tutto a £.
480.000 trattabilissime. Telefonate
per informazigni o acquisto software,
non ve ne pentirete!!

B Russi Massimiliano via Malig-
nani, 2 - 33052 Cervignano (UD)
tel.0431/35059

VENDO C 64/128 + floppy disk drive
completo di dischetti sigma vuoti +
registratore C2N + final catridge IlI,
tasto di reset, duplicatore per regi-
stratore, 3 joystick + tantissimi pro-
grammi su cassetta e disco + ma-
nuale d'uso ed altri per la program-
mazione. Tutto, in buono stato e
imballato, a £. 1.000.000.
Telefonare ore pasti a

B Rossi Dario via Togliatti, 118 -
Sesto Fiorentino tel. 055/4211147

AMICI

CERCASI amici, possibilmente in
zona Milano o dintorni disposti a for-
mare un gruppo per lunghe partite a
DUNGEON & DRAGONS.

B Mauro Bruna tel. 02/9231686

a prezzo modic

ricerca di amici/corrispondenti, informazioni sulle

Due appassionati di computer Atari St
e Ms Dos che hanno costituito un club
CERCANO altri club per scambio di
idee. Cerchiamo informazioni ed
allacciamenti con banche dati, BBS,
S1G nazionali ed estere scopo
creazione di una una BBS .

Il nostro motto & la serieta e la
disponibilita

Scrivere e/o telefonare a:

B Majello Nicola & Buzzaccarini
Ferdinando via Ognissanti, 56
35129 PADOVA tel. 049 - 8072923
ore ufficio e serali.

CERCO possessori di AMIGA per con-
tatti

B Carlini Alessio via Tina Loren-
zoni, 44 - 50015 Grassina (Fl) tel.
055/642087

CERCO possessori di AMIGA 2000-
500 ( zona nord di Milano ) per con-
tatti e scambi di ogni genere.

B Scalco Alberto Via dei Prati, 36 -
20030 Barlassina (Ml)
tel.0362/561145

CERCO possessori di AMIGA 500
(zona Alessandria ) per contatti.
Inoltre vorrei formare un Club. Per
informazioni rivolgersi a

W Parisso Luca via S. Giacomo, 50 -
15100 Alessandria.

Vorrei corrispondere con utenti
AMIGA e Commodore 64 abitanti pos-
sibilmente nella mia zona

B Truffi Gianluca via Vigna Alta, 14
- 20075 Lodi (MI)

CERCO cartucce in buono stato e
funzionanti per console "Colecovi-
sion”, "Intellivision”, "Atari VCS",
"Sega" e "Nintendo” il tutto a buon
prezzo. Inoltre cerco consoie + car-
tucce "Vectrex". Telefonare a

W Latini Ermenegildo ( ore serali )

Spedire gli annunci al seguente indirizzo

K - ANNUNCI
c/o Kappa
Via Aosta, 2
20154 Milano
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ORIZZONTALI

Lo & il divertimento di K.

. Iniziali di Fish, curatore di rac-

colte di pubblico dominio.
Abbreviazione di Lire.

Electronic Arts.

| due fratelli di Italy ‘90 Soccer.
Si dice di cose che vanno di

moda.

Rivale dell'Amiga.

Superman _____ Clark Kent.
Pauroso gioco della Again Again.
Segue I' "Ooh..."

Le vocali di IUR.

Trieste.

La prima e ultima di Star Trek.
Lo & la grafica a 640x512.
Raccolte di utility di provenienza

"pirata”.

Squadra nerostellata che vincera

il girone A di C2 (scusate il fuo-

riluogo).

. L'ispirazione di K.

. Si usa negli adventure per cer-
care dei particolari di un oggetto.

. Se "fuori” lo dice David Crane.

. Trinidad e Tobago.

Arts, casa di software

tedesca.

Puzzle game della Firebird.
Prima di tu.

Lo dice Salvi.

Il primo videogioco al laser.
Nuoro.

Esprime dolore, sospetto o disap-
punto.

Tra Shoot e Up

Un modello IBM.

Un tipo di onde (abbr.)

Lo gridano Lineker e Beardsley.
Il cheat mode di K.

VERTICALI
. Sparatutto di John Phillips.
. Adora la sua coperta.

L'Extraterrestre.

Se lo azzecchi ti ammettono.
______erisconti.

Non Determinato.

. Intelligenza Artificiale.

. Lo fa chi si rompe.

. Pari nel fondale

10. Preposizione semplice.

. Lultimo  adventure della
Magnetic Scroll.

. Associazione ltaliana Arbitri.

20. Naso senza pari.

. Satellite (abbr.)
. Li combatti in Raid Over Moscow.

25. Firenze.

. Viirus ormai curato.

1 29. Un filosofo tedesco.
[ _ 30 Egli a Londra.

. Il cognome di Jessica.

A 32. Ecuador.
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33. Programma creativo della Sensible
Software.

35. Segue Tau.

37 La "linfa" in Operation Wolf.

38. Istruzione Basic.

43, Unione Aviatori.

46. Il nome di un pilota che "corre” anche
sul video.

47. Il suono delle esplosioni di Bombuzal.

48. Casa nipponica di coin-op.

49. Heather

50. Tra l'ottavo ed il decimo classificato.

52. Articolo a Ibiza.

53. Lo era la 900 Turbo, ora lo & la 9000
Turbo.

54, Il cane della Thatcher.

55. Lo @ quello delle Amazzoni.

56 Abbreviazione di signore.

58. Universal Military Simulation.

IL CRUCIKAPPA DI QUESTO
NUMERO E STATO REALIZZATO
DA: Carlo Bonzano

Casale Monferrato (AL)

SOLUZIONE
DEL GIOCO
DEL NUMERO
PRECEDENTE
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AMSTRAD E JACKSON PRESENTANO:

La Grande Enciclopedia
di informatica per ragazzi

Corri in edicola e vinci 30 fantastici CPC Amstrad!*

[ CPC Amstrad e I'enciclopedia Jackson sono
stati studiati apposta per facilitare al massimoil
o ingresso nel mondo dell'informatica. Am-
strad CPC & una grande famiglia. Dal CPC 464
&, GT 64KbRAM - monitor fosfori verdi, tastiera
7 registratore a cassetta, joystick e 100 program-

/ mi-giochi compresi, al CPC 6128 CTM 128 Kb
RAM Monitor colori, disk driver da 3” doppia
faccia (180 Kb + 180 Kb) joystick, 50 pro-
grammi-giochi. A partire da 399.000 lire + iva.

90

4/89 al 28/2

*I CPC Amstrad in palio sono:
CPC 6128 GT 128 Kb RAM - monitor fo-
sfori verdi, velocissimo disk driver da
3” (180 Kb + 180 Kb), joystick e 50 pro-
grammi-giochi.

Validie dal 27

Aut. Min

LA GRANDE ENCICLOPEDIA DI INFORMATICA PER RAGAZZI
IN EDICOLA DAL 27/4. CON IL PRIMO FASCICOLO IL GRANDE
POSTER DEL BASIC IN REGALO

Gruppo Editoriale Jackson in collaborazione con AMSTRAD

USARE IL COMPUTER
DIVENTA FACILE PER TUTTL
Con soli 30 fascicoli settimanali entri nel
mondo dellinformatica e impari subito,
giocando, ttto quello che ti serve per capi-
re, scegliere e usare il personal computer.
Ogni fascicolo ti insegna a programmare, a
conoscere il computer, a giocare e ti illustra
le applicazioni e la corretta manutenzione.

AMSTRAD CPC. UNA GRANDE
FAMIGLIA DI FANTASTICI COMPUTER.
[1 CPC & il computer ideale da usare assieme
alla ta enciclopedia!

Q\_ GRUPPO EDITORIALE

4 JACKSON
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““Ad un tratto accade! Stai viaggiondo, quando improvvisamente cadi |
in un buco uel tempo. !!In fato. Un evento inevitabile. qualcosa di : i
assolutamente inimmaginabile ti aspetic. Oral .

Timescanner l'ultima esperienza in fatto di flipper!
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